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CCMUSIMY PRZYJAC TECHNOLOGIE, ABY
UCZENIE SIE BYtO BARDZIEJ ANGAZUJACE.
UCZENIE ROZPOCZYNA SIE W MOMENCIE,
GDY UCZNIOWIE SA ZAANGAZOWANI |
ZAINTERESOWANI. 2?

Wstep

Jest to zaprojektowane jako praktyczny i inspirujacy przewodnik do uzytkowania
ClassVR, jako narzedzia do nauczania. Dowiesz sig, jak uczniowie w réznym wieku
eksplorowali szeroki zakres zawartosci materiatowej. Niektore z lekcji korzystajg
z obrazéw 360 stopni, video i interaktywnych doznan jako niesamowitego
stymulatora do nauki w zakresie programu edukacyjnego, od Antarktydy do
Starozytnych Majow, od Malediwéw po Ksiezyc. Inne natomiast umozliwiajg
uczniom zbadanie z bliska modeli 3D, uzywajgc Rozszerzonej Rzeczywistosci;
wyobrazcie sobie, ze trzymacie w dtoniach Sniezna Sowe, rzymski miecz lub
odlegty planete!

W tej ksigzce zobaczycie nie tylko opublikowane zasoby ClassVR - wielu
nauczycieli i ucznidéw zaczeto tworzy¢ swojg wtasng imersyjng zawartosé,
uzywajac aparatow 360 stopni, budujgc modele 3D oraz tworzac interaktywne
sSwiaty. Mogty one powstaé¢ za pomoca réznych narzedzi, ale wszystkie zostaty
wystane do gogli VR za pomoca online portalu ClassVR, o czym dowiecie sie
szczego6towo na nastepnych stronach.

Mamy nadzieje, ze z przyjemnoscig przeczytacie o sposobach oddziatywania VR i
AR na klasy szkolne na catym swiecie. Moze nawet zainspiruje to nowa mozliwosc
edukacyjng w waszym srodowisku. My, z pewnoscia, czerpaliSmy radosé z
procesu wspierania tej spotecznosci szk6t w trakcie ich rozwoju - | oczywiscie
chcemy podziekowaé wszystkim nauczycielom, dzieki ktérym byto to mozliwe.



CONTENTS

Materiaty Video 360 Stopni
Stworzone Przez Uczniow

& Powrét do Bude
& Wiedza O Spoteczenstwie Wiek 10-11 Lat

Angielski Wiek 10-11 Lat

N

®

.
s« Systemy Potaczone
~. . Nauki Sciste Wiek 10-11 Lat

-

[\

= Nauki Sciste Wiek 6-12 Lat

Wycieczka na Ksiezyc
Nauki Sciste Wiek 5-11 Lat

C ;.x Cyfrowe Modele Komoérek

Tworzenie Ksztattow 3d
Matematyka Wiek 9-10 Lat

(\V}

STATACIIRTATATACT AT,

Minecraft spotyka ClassVR

Przysztosc Jest Historig 2
Historia | Informatyka Wiek 12-13 Lat Informatyka Wiek 7-11 Lat
Badanie jaskini 1 Swiaty VR
B] Przedszkole Wiek 5-6 Lat Informatyka Wiek 9-10 Lat

Pogoda | Pory Roku
Geografia Wiek 5-6 Lat

Y
N

© 000

s—

i Ucieczka Mary z Lochleven

Historia Wiek 10-11 Lat
Badajgc okopy
Historia Wiek 10-11 Lat
Pokolenie Oceanu: Rafy Koralowe
Geografia | Nauki Sciste Wiek 11+ Lat
Poznajgc Drobnoustroje
Nauki Sciste | Historia Wiek 10-11 Lat

C‘.~ Hiszpanskie Stownictwo

- Hiszpanski Wiek 9-10 Lat

0, Szczesliwe Miejsca

Y Interwencja dotyczaca Wiek 11-14 Lat
czytania

[N
\¥]

Jakobini
Historia Wiek 9-10 Lat

N

S Wirtualna Wycieczka Po
NaszejSzkole . 10 11 5
Wielokierunkowe zajecia

=
N

Qe

- Wewnatrz “El Quijote”
' Hiszpanski Wiek 15-18 Lat

=
W

0
NIANTAC)

Polarna Eksploracja
Nauki Sciste | Informatyka Wiek 9-11 Lat

=

NTANTNTACINTITATATAINTINTAT AT,

C‘.~ Zwiedzajac Hiszpanie

- Hiszpanski Wiek 14-18 Lat

Tworzenie w CoSpaces

Systemy Biologiczne 1 3
Biologia Wiek 10-11 Lat Informatyka Wiek 5-7 Lat

=2 Nawigzujgc Do Wspodtczesnych Linie | Katy 33
Wydarzen . Wiek 10-11 Lat 1 Matematyka Wiek 14-15 Lat
Wiedza O Spoteczenstwie

Wiedza Naukowa Dotyczaca Lotu
Fizyka Wiek 11-13 Lat

[T

Rekiny VR

Angielski Wiek 10-11 Lat
Opisowe Prace Pisemne

Angielski Wiek 10-11 Lat

Zwierzeta | Ich Adaptacja
Nauki Sciste Wiek 6-7 Lat

W

AN,

N

c0o®0




@ CLASSVR

Ciato Ludzkie 36 *, Pisanie Nie Z Tego Swiata
Biologia Wiek 10-11 Lat Angielski Wiek 9-11 Lat 4

(o))

)

N

| Ozywianie Historii 41 ‘ﬁ , Pod powierzchnig morza
: Historia Wiek 8-9 Lat {EE:*. Kreatywne Pisanie Wiek 9-11 Lat
Badajgc Komorki 42 . Bitwa o Wielka Brytanie 5
Nauki Sciste Wiek 14-16 Lat - Historia Wiek 15-18 Lat
Podwodna Eksploracja 43 Niedola Uchodzcow
Geografia Wiek 6-7 Lat 9 Wiedza O Spoteczenstwie Wiek 10-11 Lat
Wspaniate Pustkowie 44 Poczuj Otoczenie 54
Fizyka Wiek 9-13 Lat Nauki Sciste Wiek 8-10 Lat
~ Druk 3d Zabawek Baczkoéw Z Ar Pierwiastki | Zwigzki Chemiczne
Ei Projektowanie | Wiek 10-12 Lat 2 Chemia Wiek 16-17 Lat 2
Technologia

SKONTAKTUJ SIE Z NASZYM ZESPOLEM USLUG EDUKACYJINYCH, ABY PODZIELIC SIE
SWOIMI NAJLEPSZYMI POMYSLAMI NA LEKCJE Z CLASSVR - COMMUNITY@CLASSVR.COM

Podwodne Dochodzenie 37 Przestrzen Kosmiczna 4
B] Przedszkole Wiek 5-6 Lat Nauki Sciste Wiek 9-10 Lat
Szacowanie | Przewidywanie 38 Zmiana Sezonowa 4
Matematyka Wiek 5-7 Lat Nauki Sciste Wiek 5-6 Lat
5 Le¢, Orle, Lec 39 -, Zdolnosc Pojmowania 4
Angielski Wiek 7-8 Lat Angielski Wiek 9-11 Lat

e
1

fi; “§ Wczesna Komunikacja 40
Efc] L Wczesne Lata Wiek 3-4 Lat

(0]

(o]

Poréwnujac Australie 5
Geografia Wiek 14-15 Lat

o

(9)
=

N

Ul
W




Powrot Do Bude
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=2 g - Uczniowie z roku 6 spedzili ostatnio 4 dni na

% qy wycieczce w Bude. Chcielismy wykorzystac ich

¥ O doskonaty nastroj po tej wycieczce do fantastycznego,
opisowego ¢wiczenia z pisania, ktére miatoby mie¢
jakas faktyczna baze i mogtoby korzystac z ich
zZnajomosci cech geograficznych danego miejsca. Nasi
uczniowie z roku 6 od wielu lat jezdzg na wycieczki do
Bude i jest to zawsze wykorzystywane jako stymulator
do prac pisemnych, lecz z naszymi zestawami ClassVR i
aparatem 360 stopni, moglismy uchwyci¢ te momenty,
ktore dzieci bedg mogty zapamietac. Dzieki temu ich
doswiadczenia VR bedg bardziej personalne.

PRAKTYCZNA SESJA

Playlista Bude 2019 - Biblioteka Spotecznosci

Dzieci pracowaty w dwoch grupach w trakcie ich dos’x@czenia VR. Potowa grupy otrzymata zwyczajne zdjecia zrobione
podczas wycieczki, podczas gdy druga grupa miata mozliwosc¢ zatozy¢ gogle pokazujgce playliste z naszych zdjec¢ 360
stopni, zrobionych podczas wycieczki do Bude. W potowie tych zadan grupy zamienity sie wytycznymi. Dzieci byty bardzo
entuzjastyczne z powodu uzycia technologii VR, a zobaczenie sie na zdjeciach dodato dodatkowych emocji do sesji. Po
pierwszym zachwycie, dzieci zostaty poproszone o zapisanie wszystkich cech geograficznych, ktore napotkaty. Miaty

to zadanie wykonywac podczas ogladania zdjec i po tej czynnosci. Byto to osiggalne dzieki obrazom VR, ale to opisowe
zdania, ktore zapisaty dzieci po odswiezeniu wspomnien z Bude robity takie wrazenie i naprawde wyrdzniaty sie po
skonczonej lekcji.

Rezultaty pisania byty fantastyczne! Pomimo tego, ze powrodcity do Bude po kilku tygodniach, wszystkie ciekawsze

detale ozyty dzieki zestawom ClassVR. Dzieci zdotaty zorganizowac swoje wspomnienia i napisa¢ szczegdtowa relacje

po obejrzeniu zdje¢ 360 stopni. Nie tylko te obrazy wptynety na ich pisanie, ale réwniez radosé, jaka przyniosto im
wspominanie tych radosnych, chwil byta bezcenna. Wycieczka do Bude jest bardzo ceniong tradycjg w naszej szkole i
mtodsze klasy z niecierpliwoscig i pewng dozg niepokoju czekajg na nig. Planujemy uzy¢ ClassVR w nadchodzacych latach,
aby przygotowac nasz rok 6 do tej przygody.
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Ta lekcja moze by¢ przeprowadzona jako
wzbogacenie lub rozszerzenie zajec¢ z technologii
wewnatrz zakresu programowego nauk scistych.
Uzywamy jej jako wsparcia konceptualnego i
wizualnego wiedzy o komadrkach i ich organellach z
dodatkiem elementoéw technicznych i projektowych.
Uczniowie powinni miec¢ lub dosta¢ dodatkowe
informacje o komorkach, roslinach i zwierzetach i
ich organellach. Ilosc¢ organelli i ich funkcje moga
by¢ wybrane zaleznie od programu nauczania.
Uczniowie powinni rowniez posiada¢ podstawowg
wiedze na temat dziatania CoSpaces lub Tinkercad
po to, aby cyfrowo zaprojektowac te komorki.

00

PRAKTYCZNA SESJA

Q CoSpaces

Zakreslitam cel stworzenia cyfrowego modelu 3D roslinnej lub zwierzecej komorki z piecioma, mozliwymi do rozroznienie
organellami. Nastepnie przeprowadzitam szkolenie z zakresu cyfrowego oprogramowania, w ktorym pokazatam jak

go uzywac, wtaczajac w to dodawanie ksztattow, usuwanie catych sekcji i modyfikowanie rozmiaru. SkupiliSmy sie na
stworzeniu modelu 3D, podczas gdy uczniowie uzywali cyfrowego oprogramowania, aby stworzyc¢ ich wtasne modele
komorki, ktore spetniatyby zatozenia tego projektu.

Uczniowie dostarczyli ich pliki .stl, a ja przekonwertowatam je na pliki .glb oraz zatadowatam je do playlisty ClassVR. Mogtam
dostarczy¢ im doswiadczenie VR/AR, gdzie uczniowie mogli oglagdac swoje ukoriczone modele komorek za pomoca gogli.
Mogli oni odnalez¢ wszelkie niedoskonatosci w swoich projektach i zmodyfikowac swoje pliki. Dodatkowo, uczniowie mogli
wystac swoje pliki do drukarki 3D, oraz dodac stosowne etykiety z informacjami o organellach do cyfrowego modelu, ktore
pojawiatyby sie przy kliknieciu (mozna to wykonac¢ w CoSpaces).

WPLYW NA UCZENIE

Ta lekcja pozwolita uczniom na lepsze zrozumienie komorek i ich organelli. Poprzez dodanie swojej wiedzy do cyfrowego
formatu, scalili swoje zrozumienie tego tematu i zdobyli umiejetnosci technologiczne potrzebne do radzenia sobie w
srodowisku XXI wieku.
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Na Ksiezyc
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Py 2 ] W 2019 roku przypadta piecdziesigta rocznica lgdowania
na Ksiezycu i chciatem z tego powodu udostepnic
uczniom doznanie Ksiezyca. Te doswiadczenia VR byty
czescig naszej eksploracji kosmosu i zrozumienia jak
wielki jest nasz Uktad Stoneczny i kosmos.

PRAKTYCZNA SESJA

@) & @ royista ksiezyc

Lekcja rozpoczeta sie materiatem video z lgdowania na Ksiezycu. Pozniej obejrzelismy doswiadczenie VR z ksiezycowym
lgdownikiem, gdzie rakieta dotyka powierzchni Ksiezyca - to wzbudzito pytania dotyczace sposobu dotarcia na Ksiezyc i
cech kosmicznych pojazdow. Obejrzelismy rowniez wiadomosci ksiezycowe, razem z video ClassVR oraz porozmawialismy
o tym, co uczniowie chcieliby robic¢ na Ksiezycu. Pézniej, ogladaliSmy rozne modele 3D dostepne na tej playliscie, takie jak

: modut gtowny Apollo oraz inny model, pokazujgcy pozycje Ksiezyca z Ziemi - uczniowie trzymali te modele w swoich
dtoniach!

Uczniowie doswiadczyli uczucia lotu na Ksiezyc w VR. Bytem w stanie dostarczy¢ to pochtaniajg doznanie Ziemi i Ksiezyca
i to pomogto uczniom zrozumiec¢ uczucia astronautow. To byty niesamowite zajecia z teleportacjg z Ziemi na Ksiezyc.
Wspaniaty system kontroli ClassVR pozwala sledzi¢ oczy uczniow w trakcie prowadzenia lekcji, co sprawia, ze zajecia moga
byc jeszcze bardziej urozmaicone.
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Po spotkaniu z kilkoma wydziatami, rozwingtem, odnoszacy
sie do wielu tematow, projekt pomiedzy historig i informatyka.
Poprzez uzycie CoSpaces razem z goglami ClassVR uczniowie
byli w stanie stworzy¢ wirtualny swiat. Praca, dzieki ktorej
mogli zademonstrowac zardwno swoje zrozumienie
zagadnienia historycznego, jak i wykazac sie efektywnym
uzyciem kodowania i projektowania w celu stworzenia
angazujacej przestrzeni cyfrowej. Uczniowie otrzymali
instrukcje stworzenia Wirtualnego Muzeum Holokaustu:
przestrzeni, ktorg odwiedzajgcy mogliby eksplorowac i ktora
przekazywataby nie tylko wiedze tworcy na ten temat, lecz
rowniez angazowataby gosci poprzez efektywne uzycie
CoSpaces.

Uczniowie budujg swoje $wiaty w parach, uzywajac CoSpaces. W trakcie szesciu tygodni, uczniowie majg wiele lekcji z
historii jak i informatyki, aby wples¢ gtebie historycznej wiedzy i nauczyc sie technicznych zagadnien zwigzanych z wiedzg
komputerowa na temat tworzenia w petni funkcjonujacych swiatow 3D na CoSpaces. W trzecim tygodniu uczniowie

ucza sie o powstaniu i rozwoju Nazizmu i o ostatecznym rozwigzaniu oraz zaczynaja tworzy¢ wtasng przestrzen, ktora
odzwierciedlataby te serie chronologicznych wydarzen. W czwartym tygodniu, Wprowadzamy gogle, co oznacza mozliwosc¢
przetestowania oraz wyszukania i usuniecia usterek z ich kreacji stworzonych na CoSpaces. Ostatni tydzien oznacza
pokazanie swoich projektow i uzyskanie informacji zwrotnej od rowiesnikow, oceniajgcych zarowno techniczne elementy

informatyczne i historyczng poprawnos¢ ich zawartosci.

Prace stworzone przez uczniow byty nie tylko na bardzo wysokim poziomie, ale uderzata tez ich wielka roznorodnosc.
Niektorzy uczniowie zdecydowali sie na stworzenie tradycyjnej “galerii” z informacjami ozdabiajagcymi sciany ekspozycji,
podczas gdy inni powotali do zycia zamkniete przestrzenie, ktore miaty przedstawiac transport i zakwaterowanie w obozach
z tego okresu czasu. Po 6 tygodniach i srednio 6-8 godzinach spedzonych na pracy nad projektem, ostateczna sesja
pozwolita uczniom na zbadanie swoich projektow. Wielu uczniow komentowato sposodb uzycia scenografii VR w efektywny
sposob, do stworzenia odczucia zanurzenia, w szczegolnosci dtugich korytarzy i zattoczonych przedziatow pociggowych.
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Nasi uczniowie ¢wiczyli uzywanie gogli w trakcie
doswiadczenia VR o balonach na ciepte powietrze. To
nastapito po przeczytaniu opowiadania “Not a Box”
("To nie jest pudetko”). Po doktadnym zbadaniu, jak
wyglada taki balon z bliska oraz jak sie porusza, nasza
klasa zbudowata balon na ciepte powietrze i zachecita
cztonkow spotecznosci szkolnej do doswiadczenia
ekspedycji balonem. Uczniowie poznali mnostwo
naukowego stownictwa i sposobu obstugi zestawow
VR. Nastepnie, wykazali oni zainteresowanie jaskiniami i
poprosili, aby wynalez¢ rozne ekspedycje jaskiniowe.

PRAKTYCZNA SESJA

e 21 Playlista Skaty i Jaskinie

Rozpoczelismy od uzycia obrazow 360 stopni, ktore przedstawiaty jaskinie. Juz same one sprowokowaty mnostwo pytan,
badania, odkrywania, tworzenia i pisania. Po zwiedzeniu jaskini z goglami, nasi uczniowie mieli mnéstwo pytan: Dlaczego

sg tam wiszace sople? Jak tworzg sie jaskinie? Jak zwierzeta moga zy¢ w ciemnosci? Kiedy udali sie oni na ekspedycje drugi
raz, z podekscytowaniem mowili o stalaktytach, stalagmitach i kolumnach, ktore ogladali. Chetnie szukali tez trylobitow

w jaskini. Odtworzyli wiele ze swoich znalezisk i odkry¢ wewnatrz jaskini, ktorg budowali razem w naszej klasie i tworzac
papierowe i cyfrowe ksigzki. To doprowadzito do eksploracji wody i lodowych jaskin oraz wyszukiwania zwierzat, ktére
mogtyby zy¢ wewnatrz lub na lodowych jaskiniach, takich jak pingwiny. Uczniowie mierzyli swojg wysokos¢ i porownywali jg
z wysokoscia tych zwierzat. Na koniec, tworzyli edukacyjne materiaty video zaopatrzone w kody QR, ktére dotaczali do tego
interaktywnego doswiadczenia, kiedy przybywali zwiedzajacy.

Podeszlismy do koncepcji uczenia sie zapewniajgc zabawne, interaktywne, autentyczne i bogate doswiadczenia oparte na
zainteresowaniach i potrzebach uczniow. JesteSmy nauczycielami, ktorzy stuchajg, zadajg otwarte pytania, zastanawiaja

sie, rozwigzujg problemy i odkrywajg WRAZ ze swoimi uczniami. Wierzymy, ze technologia VR jest idealnym narzedziem
edukacyjnym, aby rozszerzy¢ pomysty naszych uczniow i promowac analityczne myslenie. ClassVR angazuje i inspiruje
kazdego ucznia w naszej spotecznosci. Dodata trzeci wymiar do ich doswiadczenia uczenia sig, z ktorym mogli potaczy¢ sie
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Uclieczka Marii Z
Zamku Lochleven
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ﬁ*‘ Aresztowanie Marii, nastgpito po smierci Lorda Damley.

| Zostata ona uwieziona w zamku Lochleven i zmuszona do
podpisania aktu abdykacji pod grozbg smierci. Z pomoca
Willie i George Douglas, uciekta z trzeciego pietra w trakcie
zabawy maskowej w dzien swietowania May Day. Dzieci
uczg sie o okolicznosciach jej uwigzienia i ucieczki, patrzac
na zrodta dowodowe i uzupetniajg wpis do jej pamietnika.

PRAKTYCZNA SESJA

Zamek Loch Leven - Biblioteka Spotecznosci @

Przed rozpoczeciem wpisu do pamietnika Marii, ktory zawiera szczegoty jej ucieczki, dzieci ogladajg materiat filmowy z
zamku Lochleven. Nakrecony w deszczu materiat jest bardzo nastrojowy. Pokazuje im zewnetrzne sciany zamku do samego
brzegu jeziora, z ktérego to miejsca Maria uciekta todzig. W roku 1568 wody jeziora miaty wyzszy poziom i siegaty krawedzi
murow zamkowych z jednej strony. llos¢ cofajgcej sie wody jest wspaniale pokazana na tym filmie i juz ten fakt mogtby byc¢
dobrym nawigzaniem do rozmowy o zmianach klimatycznych. Jest tam rowniez fragment filmu i klatka filmowa pokazujgca
wewnetrzne mury obronne zamku, gdzie mozemy zobaczyc ile swobody miata Maria do poruszania sie w jej uwiezieniu.
Kluczowg sceng jest ta, pokazujgca wnetrze zamku. Podreczniki i strony internetowe czesto pokazujg zamek Lochleven jako
catkiem duzy i idea zorganizowania balu maskowego narzuca mysl o duzej sali balowej. W rzeczywistosci zamek jest bardzo
maty i to sprawia, ze ucieczka Mary byta jeszcze bardziej niesamowita i odwazna. Dzieci sg zawsze pod wrazeniem tego,

co widzg w podrecznikach i rzeczywistych rozmiarow zamku. Najlepiej uzy¢ ten materiat do lekcji jako zgromadzenia, aby
unaocznic¢ rozmiary tego miejsca wszystkim widzom.

Dzieci majg mozliwosc¢ doswiadczy¢ miejsca uwiezienia Marii. Poprzez pogode, ktdra towarzyszyta nagrywaniu tego
filmu, jeszcze bardziej mogg poczuc¢ klimat i warunki przebywania w matym zamku Lochleven na wyspie w Perthshire.
Oprocz historycznego kontekstu mozna uzyc¢ tego doswiadczenia jako pretekstu do powstania pracy pisemnej dotyczacej
uwiezienia Marii. Playlista umozliwia rozwoj emocjonalnego stownictwa i pisanie w pierwszej osobie, po rozmowie z
uczniami na ten temat.
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HISTORIA  Wiek 10 - 11 Lat -
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KONTEKST

W tym roku obchodzilismy setng rocznice zakonczenia | Wojny
Swiatowej. Uczniowie z roku 6 zaznaczyli te okazje poprzez
napisanie pracy z perspektywy tych dzielnych zotnierzy z
zimnych, bezlitosnych okopow. Ta rocznica jest wysoce
symbolicznym czasem i chcielismy sprawic, aby ten temat

byt osobistym i wciggajagcym przezyciem dla kazdego ucznia.
Wiekszos$¢ dzieci zaczeto ten dziat z ograniczong wiedzg na
temat zycia w okopach i tego jak wygladat typowy dzien tych
zotnierzy. Chcielismy dostarczy¢ edukacyjne przezycie w celu
poszerzenia i pogtebienia ich zrozumienia tematu okopow oraz
warunkow i oczekiwan zotnierzy w nich przebywajacych.

PRAKTYCZNA SESJA

-@ | Wojna Swiatowa Doswiadczenie Okopéw

Na poczatku, dzieci musiaty zastanowi¢ sie nad uczuciami zotnierzy i zakresli¢ szkic otoczenia uzywajac wszystkich 5
zmystow. W celu dostarczenia najbardziej realnego i namacalnego doznania, dzieci dostaty gogle VR z materiatem o
okopach | Wojny Swiatowe]. Pozniej eksplorowaty one materiat video 360 stopni, skupiajac sie na tym brudnym, btotnistym,
deszczowym i surowym otoczeniu. Video posiada rowniez odlegte odgtosy walki ze strefy wojennej i odgtosy wybuchow
w tle, co daje dzieciom dodatkowy temat do rozwazan i poszerza ich wybor stownictwa. Podczas ogladania video, dzieci
byty w stanie zadawac sobie nawzajem pytania i dodawac nastepne tematy do zbadania w grupach lub jako klasa. Aby
zakodowac i zebrac¢ to empiryczne uczenie sie, uczniowie $ciggneli gogle VR i ozdobili sylwetke zotnierza stowami i
wyrazeniami, ktore mogtyby opisywac zycie i walke w okopach.

Uczniowie w wieku 10 i 11 lat musieli naprawde wysili¢ sie , aby wyobrazi¢ sobie zycie ludzi sprzed 100 lat. ClassVR pomogta
uczniom zaangazowac sie w to zadanie i data im inspiracje do opisania widokow, dzwiekdw i zapachow z okopow. Dzieci
byty bardzo zdziwione tym, przez co musieli przechodzic¢ zotnierze, mimo ze juz wczesniej uczylismy sie o zyciu w
okopach. Uzyskaty catkiem nowe zrozumienie tematu i empatie. Ta imersyjna natura doswiadczenia VR pozwolita im na
bardziej kreatywne myslenie, a ich prace byty bardziej tworcze i szczegotowe.

"1“_1:_';-‘“!-_- Tl
T gy
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Pokolenie Oceanu

Rafy Koralowe %
GEOGRAFIA | NAUKI SCISLE

: Dr Amanda Megan
Wiek 11+ Lat Waite Hendrickson

'

KONTEKST

Uzycie VR i filmow 360 stopni, wydrukowanych
modeli 3D i skamieniatych okazdow koralowcow

i powigzanych lekcji, wprowadzito uczniéw w
Swiat koralowcow i ekosystemu rafy koralowej
jako przygotowanie do wycieczki do Florida

Keys. Postuzyto to jako doskonaty wstep przed
nauczaniem i doktadnym poznaniem tego tematu,
poniewaz dla wielu ucznidw byt to ich pierwszy
kontakt z tym zagadnieniem. Pomogto to uczniom
dowiedziec¢ sie, czego spodziewac sie w terenie,
dostarczyto solidny fundament do dalszego uczenia
sie i punkt wyjscia do dalszej dyskus;ji.

PRAKTYCZNA SESJA

@ Video Pokolenie Oceanu: Rafy Koralowe Q ___ﬁf-" Podwodna Playlista

Na poczatku, przedstawiono uczniom koralowce, rafy, ktore one formuja i obszar lokalnej rafy. Nastepnie, uczniowie
mogli samodzielnie eksplorowac rafy koralowe poprzez zestaw stacji do obserwacji. Na jednej z tych stacji, uczniowie
towarzyszyli naukowcom badajgcym rafy w ich misji nad i pod powierzchnig wody, poprzez obejrzenie filmu 360 stopni
Pokolenie Oceanu: Rafy Koralowe w VR. Nastepne stacje prosity uczniéw o zbadanie, narysowanie/opisanie i identyfikacje
wspotczesnych i skamieniatych rodzajow koralowcodw. Poproszono rowniez uczniow o porownanie swoich obserwacji
dotyczacych wspotczesnych i pradawnych koralowcow i srodowiskowej historii Florydy, aby lepiej zrozumiec¢ zmiany, jakie
zaszty na tamtejszych rafach.

Uczniowie byli zaangazowani, zadawali rozsgdne pytania, robili powigzania do innych tematow, ktére poznali na swoich
zajeciach. Ich laboratoryjne zeszyty pokazujg mocne skupienie sie na szczegotach i wtasciwe zastosowanie naukowego
stownictwa. Wyprawa VR pozwolita uczniom na zrozumienie tego, co mogg zobaczy¢ na rafach koralowych. To ztagodzito
lek uczniow przed zejSciem pod wode i skutkowato duzg grupg dzieci chetnych do zobaczenia w terenie, tego co poznali w
klasie. Kiedy juz byliSmy na wycieczce, uczniowie byli natychmiast zaangazowani, potrafili rozpoznac rodzaje koralowcow
podczas nurkowania w nieznanym srodowisku.
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Poznajac

Drobnoustroje |

NAUKI SCISLE/HISTORIA Wiek 10 - 11 Lat Stephen

Coyne

KONTEKST

@_55} Pracujemy w naszej szkole z integrowanymi
tematami nauczania, ktore tacza wszystkie tradycyjne
przedmioty w tematyczne podejscie do uczenia sieg.
W tym roku, rok 6 przygladat sie tematowi "Pokdj i
Konflikt" ze skupieniem sie na | Wojnie Swiatowe;j,
lecz rowniez zbadali oni gtdwne naukowe koncepty
z dziatu o mikrobach. Wydawac sie moze, ze te dwa
tematy nie majg ze sobg oczywistych powigzan, lecz z
dawka magii od VR powstaje interesujacy i ekscytujacy
pomost pomiedzy nimi.

PRAKTYCZNA SESJA

'lﬁ Doswiadczenie w okopach

Pracowalismy duzo z tematami wojny i pokoju, przygladajgc sie roznym konfliktom przez lata, wtgczajac w to wizyte
na miejscu historycznej bitwy Waterloo i poznawalismy znane postacie walczace o pokdj na swiecie, lecz trudno byto
wyobrazi¢ sobie warunki zycia zotnierzy w okopach | Wojny Swiatowej. Tutaj wkracza ClassVR.

Z jednym zestawem na 3 osoby i ClassView na interaktywnej tablicy, dla tych uczniow bez gogli, dzieci mogty zanurzy¢

sie w “Doswiadczenie Okopy | Wojny Swiatowe]". Po zbadaniu strasznych warunkow, w jakich przyszto zy¢ zotnierzom,
przeszlismy do tematu chorob, ktére czesto towarzyszyty im w okopach. W ten sposdb moglismy potgczy¢ temat konfliktu
Z naszym naukowym zagadnieniem. W tych warunkach zotnierze byli bardzo podatni na infekcje i wirusy. Oczywiscie, nie
mogliSmy zobaczy¢ tych mikroorganizmow wiec ponownie uzylisSmy dziatu biologicznego VR, aby zblizyc¢ sie do tych
matych stworzen, obracajgc kazdg komorke w celu poznania ich budowy.

Dzieci byty bardzo podekscytowane tym doswiadczeniem, poniewaz czuty jakby naprawde byty w okopach. Teraz,

kiedy muszg pracowac z ksigzka i identyfikowac rézne mikroby majg nowga dawke entuzjazmu dla tego tematu, ktory

W przeciwnym razie bytby bardzo sztywny i nieciekawy, gdyby podejs¢ do niego tylko tradycyjnymi metodami. Fakt, ze
uzylismy VR jako wprowadzenie do tego zagadnienia, utworzyto pewnego rodzaju haczyk, na ktoérym “zawiesimy” kolejne
etapy poznawania tego tematu.




Hiszpanskie
Stownictwo

HISZPANSKI Wiek 9 - 10 Lat Frankie

Smith

KONTEKST

Ideg tej lekcji jest pozwolenie uczniom na

czytanie, méwienie i zapoznanie sie z Hiszpanskim
stownictwem. Jako czes$¢ schematu pracy na tych
zajeciach, uczniowie poznawali dziat “La casa”. W

tym dziale, dzieci badajg obiekty w domu i uczg sie,
jak opisac pokoj; zadajg pytania o pokoj oraz opisuja
obiekty. Przeprowadzilismy te lekcje na poczatku tego
dziatu w celu wprowadzenia howego stownictwa, ktore
sie w nim pojawi. Pozniej, uzyjg tego doswiadczenia,
aby stworzyc¢ bank stownictwa w ich ksigzkach,

ktore opisaty w jezyku Angielskim oraz dodadza
odpowiadajgce obrazki do tych stow.

PRAKTYCZNA SESJA

9 CoSpaces

Stworzytam swiat CoSpaces oparty na biezgcym dziale: stworzyliSmy dom ze sprzetami, ktore studenci moga w

nim odnalez¢. Obiekty w swiecie CoSpaces sg opisane Angielskimi i Hiszpanskimi stowami. Uczniowie pracowali w
trzyosobowych grupach, aby zebrac, podzieli¢ sie i uzy¢ nowego stownictwa. To rowniez oznaczato, ze ktos z zatozonymi
goglami musiat mie¢ osobe oprowadzajgcg jg po klasie. Dzieci mogty swobodnie badac¢ swiat CoSpaces w swoim wtasnym
zakresie. Dzielity sie nowym, odnalezionym stownictwem i tworzyty liste z nowymi stowami. Zachecatam uczniow, aby
mowili nowe Hiszparnskie stowa na gtos do swoich partnerdw. Ich partnerzy mogli podac¢ wtedy Angielski odpowiednik
tego stowal(jesli juz go znali), lub zgadng¢ jego znaczenie (jesli jeszcze nie znali go) i/lub sprawdzic¢ jego wymowe.

Uczenie sie obcych jezykow moze by¢ odstreczajgce dla niektdrych uczniow, wiec to pochtaniajace, doswiadczalne
podejscie usuwa te bariery, poprzez ekscytujgcy stymulator. Wszyscy chcieli go sprobowac i podzieli¢ sie nowym
stownictwem ze swoimi rowiesnikami. Chetnie dzielili sie nowg wiedzg i chcieli pomdc innym w prawidtowej wymowie.
Kiedy wszyscy w klasie powtarzamy razem nowe stowo, nie ma w tym takiego wyzwania, gdy dziecko musi samo
sprobowac je wypowiedziec. Stownictwo zostato poznane na gtebszym poziomie i dzieci mogty wbudowac te stowa do
juz istniejgcych zasobow i uzywac ich w nadchodzacych lekcjach i pracach szkolnych. Jesli wszystkie dzieci byty w stanie
dopasowac obrazki do Hiszpanskich stow (pisanych jak i méwionych), oznacza to, ze wszystkie miaty dostep do lekcji i byty
od poczatku zaangazowane.
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Zwiedzajqc
Hiszpanie

HISZPANSKI  Wiek 14 - 18 Lat Thomas

Silva

KONTEKST

W ciggu tego semestru, poznajemy rozne
tematy zwigzane z kulturg Hiszpanii, probujac
przyjac tak wiele informacji na temat tych
tradycji, ile to mozliwe. Do tej pory uzywalismy
obrazowania 2D, lecz nie jest to tak angazujace
jak modele3D i obrazy 360 stopni. Przyswajanie
jezyka jest skomplikowanym procesem. Podejscie
do poznania Hiszpanii w ten oparty na wielu
zmystach sposob, umozliwia zdobycie wiedzy
o jej kulturze, uczac sie jednoczesnie nowego
stownictwa.

PRAKTYCZNA SESJA

4 @ ‘!, Playlista Hiszpanii

W celu zapewnienia uczniom realistycznej, pochtaniajagcej i odzwierciedlajgcej piekno tego kraju perspektywy, uzylismy gogli
VR do zbadania znanych miejsc w Hiszpanii i innych lokalizacji. Rozpoczelismy od wizyty w Muzeum Guggenheim w Bilbao,
gdzie poprosilismy, aby jeden uczen opisat drugiemu dang rzezbe w takich szczegotach, aby ten drugi mogt jg naszkicowac.
Nastepnie analizowalismy Procesje Wielkanocng, badajgc sezonowy klimat, geograficzne potozenie i interesujgce lokalne
punkty. Te pytania stawialismy sobie rowniez przy wizycie w Madrycie - na ulicy Toledo i w Narodowym Muzeum Prado.
Zakonczylismy naszg lekcje, odwiedzajac jaskinie ze szkieletem niedzwiedzia i poprosilismy uczniow o opisanie tego miejsca
i wyttumaczenie, co ciekawego odnalezli w tej lokalizacji.

Uczniowie byli w stanie wspotpracowac i zobaczy¢ wspolnie te niesamowite miejsca. Najlepszg czescig tego
doswiadczenia byta obserwacja, jak inni uczniowie chcieli zobaczy¢ to, co widzg ich partnerzy z goglami, a potem jak z
tatwoscia stosujg zdobytg wiedze.

16



Systemy

Biologiczne

BIOLOGIA  Wiek 10 - 11 Lat g:ggﬁ::l:
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KONTEKST

Od niedawna, zaczetam przygladac sie mozliwosci
badania efektow uzycia VR w edukacji, z zatozeniem
zbadania wptywu jaki ta technologia ma, nie tylko
na zrozumienie trudnych koncepcji naukowych,

ale rowniez na doswiadczenie uczenia sie, ktore
uczniowie i nauczyciele dzielg kazdego dnia w
klasie i radosci, jaka jest czerpana z tej wymiany.
Przez ostatnie kilka miesiecy wspotpracuje z Avantis
i wprowadzitam ClassVR do mojego nauczania
poprzez zaplanowanie, z moimi kolegami z pracy,
kilku lekcji z nauczycielami ze szkot podstawowych
na edukacji podyplomowej. W zamysle, ma

to by¢ zmieszanie tradycyjnych i efektywnych
innowacyjnych technik pedagogicznych.

PRAKTYCZNA SESJA

# v ' {. Playlista Ludzka Anatomia

Dla naszych nauczycieli ze szkdt podstawowych w trakcie edukacji podyplomowej zostata zorganizowana podroéz, z
niewielkimi postojami, po aktywnych metodach uczenia w przygotowaniu do sesji na terenie uczelni. Nauczyciele, na
wyzszym stopniu, mieli mozliwos¢ przetestowania kilku narzedzi edukacyjnych. Dzieci przeszty od tradycyjnych miernikow
szczytowego przeptywu powietrza i fartuszkow z wewnetrznymi organami w ciele do innowacyjnych podkoszulek AR,
pokazujgcych organy oraz do gogli ClassVR z imersyjng wycieczka po ludzkim ciele. Dzieci badaty rozne organy i czesci
sktadowe ludzkiego ciata dostepne w Playliscie ludzkiej anatomii.W nastepnym tygodniu, nasi nauczyciele - studenci

majg zaplanowac lekcje o uktadach wewnatrz naszego ciata, w stylu wspolnego mikro - nauczania, dla uczniow Szkoty
Podstawowej Corpus Christi, ktorzy zostali zaproszeni do odwiedzenia naszej Szkoty Edukacji.

Rezultaty byty zdumiewajace: odkryliSmy, ze nastgpita poprawa zaangazowania i radosci czerpanej z lekcji, z uczniami
opisujgcymi bogatym jezykiem, to czego sie nauczyli, a przyszli nauczyciele z przekonaniem przekazywali gtowne cele tej
lekcji. Odkrylismy rowniez, ze doswiadczenia, ktdre nie bytyby dostepne bez VR, z tatwoscig zostaty wplecione w nauczanie
i uczenie sie nauk scistych.
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Nawigzujgc Do
Wspotczesnych

Wydarzen

WIEDZA O SPOLECZENSTWIE Wiek 10 - 11 Lat  Green

KONTEKST

Uczniowie wtasnie skonczyli dziat literatury faktu i czytania
z roznych zrodet o biezacych wydarzeniach. Wkrotce

po tym dziale, z przerazeniem obserwowatam, jak iglica
nad Notre Dame, pochtonieta przez ptomienie, rozpada
sie i toczy na ziemie. Pomyslatam, ze moi uczniowie
stracili mozliwos¢ zobaczenia jej. Podczas gdy takie mysli
ktebity sie w mojej gtowie, wpadtam na pomyst. Moge
pomoc uczniom przeanalizowac to tragiczne wydarzenie,
pocwiczy¢ z nimi umiejetnosc¢ czytania | nadal dac¢ im
mozliwosc¢ odwiedzenia Katedry Notre Dame w catym jej
pieknie, dzieki technologii VR.

PRAKTYCZNA SESJA

‘::? ) @ . h Playlista Katedry Notre Dame w Paryzu

Uczniowie przedyskutowali ich wczesniejszg wiedzg zwigzang z Paryzem, katedrg Notre Dame na tle tego biezgcego
wydarzenia. Pozniej stworzylismy tabele z rubrykami, w ktorych zapisalismy, co juz wiedzieli o tym wydarzeniu, co chcieliby
sie dowiedziec¢ i czego dowiedzieli sie © nim z wiadomosci. Przedstawitam uczniom artykut i poprositam o uwazne
przeczytanie. Pod konie naszej dyskusji, jeden z uczniow powiedziat, ze jego zdaniem pozar Notre Dame mozna porownac
do utraty Biatego Domu lub Statuy Wolnosci przez Stany Zjednoczone. Inny uczen stwierdzit: “Mysle, ze ludzie bedg smutni,
ze nie bedg mogli zobaczy¢ Notre Dame ponownie. Niektorzy ludzie pewnie nigdy jej nie widzieli.”

Ten komentarz pozwolit mi na potgczenie biezgcej lekcji z doswiadczeniem VR. Zapytatam ucznidw, czy ktokolwiek z nich
widziat Notre Dame, a potem dodatam, ze bedg mogli powiedziec, ze jg widzieli, nie opuszczajac nawet tej klasy! Kazdy
uczen zatozyt gogle VR i badat trzy rozne widoki katedry. PrzeanalizowaliSmy i oceniliSmy jej piekno, znaczenie historyczne
tej budowli i bylismy w stanie odpowiedziec na niektore wazne pytania uczniow, uzywajac doswiadczenia VR.

ClassVR zamienito lekcje o biezacych wydarzeniach w szczytowe doswiadczenie: potaczyto ich z wydarzeniami z
wiadomosci w sposob nieosiggalny dla stowa drukowanego lub video online. Uczniowie mogli zobaczy¢ Notre Dame
sprzed pozaru. Dodanie VR do lekcji rowniez obudzito poziomy empatii moich ucznidéw i pomogto im zrozumiec te
globalng wiadomosc¢ w bardziej znaczacy sposéb.Potem, moj uczen powiedziat, “Przynajmniej moge powiedzied, ze j3
widziatem!”




Rekiny Vr

ANGIELSKI Wiek 10 - 11 Lat

KONTEKST

Uczniowie badali rekiny na catym swiecie.
Przeszlismy przez stownictwo i stowa kluczowe
zwigzane z rekinami i uczniowie napisali tekst
informacyjny o konkretnym gatunku rekina i zostali
ekspertami w tym temacie.

PRAKTYCZNA SESJA

Q 4| Podwodna Playlista

Powiedziatam moim uczniom, ze bedg tworzyli wpis do dziennika dotyczacy doswiadczenia z rekinem. Mieli udawac,
ze sg nurkami szukajgcymi rekindw. Uzyli tych danych zebranych z doswiadczenia VR lub / i wiedzy, ktdrg zdobyli do tej
pory o rekinach. Przypomnielismy kluczowe stowa zwigzane z zyciem rekindw jak habitat, rafy koralowe czy drapieznik.
Wtedy poprowadzitam uczniow przez ich pierwsze doswiadczenie VR. Odtworzytam nagranie “ Przygody w naturze “ i
datam uczniom czas, aby przemysleli, co widzieli w tym materiale video. Potgczyli sie w pary, aby przedyskutowac swoje
spostrzezenia. Nastepnie obejrzelismy “Nurkowanie z rekinami na Kubie” oraz "Rekin w Nowej Kaledonii”. Tym razem
uczniowie utworzyli liste stosownych przymiotnikow. Obejrzelismy “Doswiadczenie z Rekinem”. Uczniowie podzieli sie
swoimi odczuciami po obejrzeniu tych materiatow. Datam uczniom graficzny organizer, aby pomoc im pogrupowac ich
mysli. Organizer zawierat: “Co widziatem?”, "Przymiotniki opisujgce, co widziatem”, “Jak sie czutem?”, “Stownictwo do
zapisania“. Uczniowie mieli rowniez dostep do materiatu “Zartacz Biaty”, gdyby chcieli opisa¢ ten rodzaj rekina w swojej
pracy. Kiedy juz zaplanowali swojg prace pisemna, przepisali jg i opublikowali swoj wpis do dziennika.

Ogladanie i badanie rekindw pod wodg sprawito, ze ta lekcja byta naprawde wciggajgca dla moich uczniow. Mogli zobaczy¢
zycie rekindw, nie schodzgc pod wode. Moja klasa byta bardzo zaangazowana i zanurzona w tej lekcji. Szybko przenosili
swoje mysli na papier i wielu ucznidw napisato wiecej niz zazwyczaj. Jestem przekonana, ze wielu moich ucznidw miatoby
trudnosci z tym zadaniem pisemnym bez doswiadczenia VR. Byli tworczy i zawierali duzo szczegotdw w swojej pracy dzieki
doznaniu VR.
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Opisowe Prace
Pisemne

Tamara

ANGIELSKI liliek 10 - Jdalle | e
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Przed t3 lekcja, uczniowie znali juz Google Classroom oraz
Google Docs do cyfrowego pisania. Mieli rowniez w ciggu
roku szkolnego kilka lekcji na temat tworzenia opisowych
prac pisemnych. To byto ich pierwsze doswiadczenie VR.
Mieli rowniez napisac¢ prace na temat dnia spedzonego
na nurkowaniu z rekinami. Powtorzylismy pie¢ naszych
zmystow i sposob, w jaki mozna wykorzystac trzy z

nich do opisu. Mieli trudnosci, aby pisa¢ poprawnie,

gdyz nikt z nich nie byt wczesniej w oceanie z rekinami.
Zauwazylismy ich zmagania z detalami w ich pracach, a
pozniej zapowiedzieliSmy, ze dzisiaj bedg mieli mozliwos¢
wirtualnie poptywac z rekinami!

PRAKTYCZNA SESJA

20

@ @ Podwodna Playlista

Personel nauczycielski umiescit na scianie trzy pomocne tabele dotyczace ich zmystow: “Co widziatem?”, “Co ustyszatem?”,
“Co poczutem?”, aby uczniowie mogli wpisywac swoje spostrzezenia. Nastepnie obejrzeli doswiadczenie VR przez gogle.
Skupilismy sie na zapisaniu ich natychmiastowych reakcji i odczuc, aby mieli duzo pomystow po zakoniczonej sesji VR.
Potem, uczniowie dodawali swoje pomysty do rubryk na scianie. Nastepnie, uzyli swoich wspomniert z doznania, aby dodac
wiecej szczegotow do cyfrowej pracy pisemnej. Na nastepnej lekcji, uczniowie pracowali nad swoimi pracami z partnerem,
wspolnie czytajac i poprawiajgc niektore fragmenty, zanim oddali je nauczycielowi do recenzji i informacji zwrotnej.

Czy studenci potrafig napisac opisowy tekst o ptywaniu z rekinami, jesli nie majg zadnego wczesniejszego doswiadczenia w
ptywaniu w oceanie i oglagdania tych stworzen? By¢ moze, lecz z duzymi trudnosciami, jak dowiodta pierwsza czesc¢ naszej
lekcji. Zapewnienie dzieciom mozliwosci zaangazowania sie w wirtualne doswiadczenie, ktorego mogg nigdy nie mie¢ w
swoim zyciu, buduje wiedze w tle, w innowacyjny, mocny i znaczacy sposob. Po obejrzeniu doswiadczenia z rekinami ich
ciekawosc zostata pobudzona. Chcieli dzieli¢ sie swoimi spostrzezeniami, ale rowniez poszerzac wiedze o rekinach zyjgcych
w oceanach. Co one jedza? Jak zyjg? Poprzez wspotprace z innymi uczniami doprowadzili do perfekcji odczytywanie
zmystow zaangazowanych w to doznanie i znaczgco poprawili swoje opisowe teksty.




Materiaty Video 3

StopniStworzone
Przez Uczniow

WIEDZAO SPOEEGZENSTWIE  "Wiek 10 - 11 Lat e
-

KONTEKST

Grupa uczniow badata przyczyny stresu i leku

oraz sposoby, aby sobie z nimi radzi¢. Uczniowie
chcieli pokazac, jak wyglada sesja terapeutyczna,

w czasie ktérej mozna uzyskac stosowne porady.
Celem lekcji byto, aby uczniowie wybrali jakis obszar
zainteresowan wokot centralnego pomystu i znalezli
ogolny problem, ktory chcieliby zbada¢ wsrod danej
spotecznosci. Wystawa jest punktem kulminacyjnym i
wspolnym doswiadczeniem na ostatnim roku edukacji
podstawowej w ramach programu Miedzynarodowej
Matury.

PRAKTYCZNA SESJA

Jako ze chcielismy, aby uczniowie zadawali pytania dotyczgce obszaru, ktory badajg i doktadnie je eksplorowali,
stworzylismy projekt, ktory dostarczyt im platforme, aby podejmowac dziatania w zgodzie z ich linig dochodzenia.
Nabylismy Ricoh Theta kamere video 360 stopni i studenci uzyli jej do nagrania swoich doswiadczen z czasu spedzonego

w gabinecie psychologa. Grupa ucznidw przeprowadzita edycje tego materiatu w iMovie i wystata ten plik do komputera
nauczyciela, ktory umiescit go na portalu ClassVR. W trakcie Wystawy, oprocz stownego kontaktu z odwiedzajgcymi ich Stot
Wystawowy, uczniowie mieli cztery pary gogli VR dla zwiedzajgcych, aby doznali oni zanurzenia podczas dosSwiadczenia w
sesji klinicznej. Ten gteboki, zwigzany z realnym Swiatem przyktad psychologii pozwolit uczniom przeanalizowac i kopac
gtebiej w swoich wtasnych badaniach i dostarczyt wspaniaty stymulator do imersyjnego i multisensorycznegoo uczenia sie.

Uczniowie byli w stanie zabra¢ zwyktg prezentacje na potrdjnie ztozonej ptycie na wirtualng wycieczke w teren. Ich
umiejetnosci prezentacji zostaty wystawione na dodatkowg probe poprzez zestawy ClassVR, a najlepsza czescia tego
projektu byto to, ze catosc byta prowadzona wytgcznie przez uczniow. Oni doszli do tego jak uzy¢ aparatu 360 stopni, uzyli
swoich zdolnosci edycji w iMovie, a nastepnie ja pokazatam im tylko, jak umiesci¢ to na portalu ClassVR.
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Potgczone

NAUKI SCISEE  ‘Wiek 10 - 114 at Eloise

Feltham

K

Podczas 5 roku i dziatu na temat badania wewnetrznych
potaczen, uczniowie przeprowadzili badania dotyczace
zywych organizmow. Powierzono im pytanie: Jak

zywe organizmy adaptuja sie, aby dopasowac sie do
zmieniajgcego sie srodowiska? Rozpoczeli od przyjrzenia
sie biomom w lesie deszczowym i innym biomom

na Ziemi, ich podobienstwom i roznicom. Zbadali

wptyw czynnika ludzkiego na rozne srodowiska, robili
przewidywania, co do przysztosci wptywu cztowieka i
badali sposoby adaptacji zwierzat.

PRAKTYCZNA SESJA

@ CoSpaces ‘ﬂ ARCube

Wyttumaczylismy dzieciom, ze sg naukowcami, zainteresowanymi wptywem cztowieka na rézne srodowiska na Ziemi. Mieli
za zadanie zbadanie jednego, konkretnego srodowiska, oznaczajac jego kluczowe cechy i klasyfikacje oraz oceniajagc wptyw
cztowieka na nie przez lata. Wprowadzilismy ARCube i wyttumaczylismy uczniom, ze zaprezentujg swoje znaleziska poprzez
stworzenie interaktywnego ARCube.

CoSpaces zostato uzyte do zaprojektowania roznych perspektyw/srodowisk na kazdej z szesciu scian. Gtos lektora zostat uzyty,
aby wtgczy¢ w to wyniki z Angielskiego i umiejetnosc¢ uktadania wydarzen w kolejnosci. Uczniowie postepowali wedtug tego
szerokiego zarysu przy projektowaniu swoich ARCube. Najpierw byto to wprowadzenie przez srodowisko lasu deszczowego;
indywidualne poszukiwania danych na temat ich wybranego srodowiska (gtebokie morze, rafy koralowe, pustynie etc.);
identyfikacja jego unikalnych cech i ukazanie dlaczego jest to wazne; wyttumaczenie wptywu cztowieka i/lub zwierzat na

to srodowisko; a na koniec, uczniowie wybierali jedno zwierze, ktére musiato zaadaptowac sie do swojego wybranego
srodowiska.

Tworzenie ARCube wciggneto wszystkich uczacych sie, nawet tych bez technologicznego doswiadczenia. Jest to zabawa,
praktyczne doswiadczenie i interaktywna platforma, ktora pozwala uczniom rozwijac i poszerza¢ swoje umiejetnosci
kodowania na wszystkich poziomach. Pozwolito to uczniom zademonstrowac ich wiedze i zrozumienie na poziomie
odpowiadajgcym ich potrzebom i dzieki temu jest to spersonalizowane narzedzie oceniania, tworzace lepsze zrozumienie
tresci. Wptyw uzytkowania VR i AR w klasie przyczynit sie do olbrzymiej poprawy na wszystkich kluczowych obszarach
edukacyjnych.




Tworzenie

Ksztattow 3D

MATEMATYKA Wiek 9 - 10 Lat

KONTEKST

Zanim zaczatem pracowac dla Avantis bytem
nauczyciel na roku 5 przez trzy lata. Zawsze
szukatem sposobow na wbudowanie komputeréw
do uczenia programowego. Jednym naprawde
ekscytujgcym sposobem, aby to zrobic, jest Paint
3D do tworzenia ksztattow modeli 3D, ktore
mogg by¢ ogladane i sprawdzane z uzyciem gogli
ClassVR. Dajgc uczniom mozliwos¢ stworzenia
ich wtasnych ksztattow, za pomocg prostego
oprogramowania komputerowego, pogtebia sie
zarowno ich pojmowanie wtasciwosci ksztattow
oraz podstawowe cyfrowe umiejetnosci.

PRAKTYCZNA SESJA

1" Paint 3D

Aby rozpoczac te lekcje, porozmawiatem z uczniami o roznicach pomiedzy ksztattami 2D i 3D i w jakim zwigzku one s3
wobec siebie. Wtedy przyglagdamy sie jak siatka odnosi sie do jej odpowiednika 3D uzywajac wydrukowanej siatki szescianu
- lubie uzywac siatke ARCube do tego, poniewaz moze by¢ ona uzyta z wynikajgcymi modelami 3D. Po wprowadzeniu
podstawowych zasad uzywania Paint3D, daje uczniom zadanie stworzenia modeli 3D z gotowych siatek. Uczniow

mozna pogrupowac w celu wyrdznienia roznych zdolnosci lub stworzy¢ pary o mieszanych zdolnosciach. Jak uczniowie
ukoncza swoje figury, moge zatadowac je do My Cloud na portalu ClassVR i pokazac im ten model do oceny. Czy wyglada
poprawnie? Czy jest symetryczny? Czy konieczna jest jego poprawa? Uczniowie mogg uzyc¢ teraz ich ARCube, aby
manipulowac swojg figurg i studiowac jg pod wszystkimi kagtami, zanim zdecydujg, czy konieczne sg jeszcze jakie$ zmiany.

Eksplorujgc ksztatt w nowy i ekscytujgcy sposob, uzywajagc AR, dajemy uczniom gtebie doswiadczenia i wieksze ramy
odniesienia podczas stawiania czota wyzwaniom w przysztosci. Jesli chodzi o rozwigzywanie problemow z ksztattami 3D,
beda mieli pamie¢ namacalnego doswiadczenia praktycznego - tworzenia ksztattow z siatek. A co wazniejsze, dosSwiadczajg
i uzywaja nowych technologii, aby zrozumiec swiat i jednoczesnie poprawic¢ swoje zdolnosci cyfrowe. Podczas gdy Paint 3D
jest relatywnie prostym programem, moze on prowadzic¢ do innych form cyfrowej ekspresji i pozwala¢ na kreatywnosc¢ w
tym ekscytujgcym i innowacyjnym, nowym medium.
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Minecraft Spotyka
ClassVR ‘ Q

INFORMATYKA Wiek 7 - 11 Lat Mark

KONTEKST

Uczniowie zostali zaproszeni do przytaczenia
sie do serwera Minecraft prowadzonego
przez nauczyciela, aby zbudowac
pojedyncze budynki z centralnej sciezki.
Uczniowie powinni budowac¢ w sposéb
pokazujacy, jak by¢ dobrym cyfrowym
obywatelem, rozpoznajac $lad po sobie
zostawiony i pamietajac, ze wszystko, co
dzieje sie na Swiecie jest widoczne dla innych
obserwatorow. Wychodzac od pojedynczych
budowli, uczniowie moga zacza¢ wspotprace
i pomyslec o wspdlnych budowlach, takich
jak park, plac zabaw, szkota, biblioteka,
supermarket, kosciot, gospodarstwo czy
fabryki lub inne budynki przemystowe.

PRAKTYCZNA SESJA
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¥ Paint 3D

Z Minecraft, uczniowie wybrali dom lub budynek, ktéry budowali zespotowo. Uczniowie uzywajg bloku struktur z Minecraft,
aby wystac swoje budynki jako obiekty 3D. Uczniowie otworzyli Paint3D i uzywajgc narzedzi ksztattu 3D i tekstu, napisali
swoje nazwiska z ttem w ksztatcie prostokata jako wyttoczong plakietke na ich wspolnych budowlach. Po zakonczeniu,
wystali je z Paint3D jako obiekty 3D (typ pliku *.glb). Te obiekty 3D zostaty nastepnie zatadowane na portal ClassVR i na
gogle VR, aby mogty by¢ obejrzane przez cata klase (wtaczajac w to petna eksploracje tych obiektoéw poprzez uzycie
ARCubes).

Uczniowie byli podekscytowani tym wyzwaniem, aby zaprojektowac budynek w Minecraft jako uczenie oparte na grach.
Byli jednak bardziej dumni ze swoich kreacji, gdy mogli przenies¢ je ze swiata cyfrowego do fizycznego srodowiska i
maoc manipulowac przy nich z uzyciem ClassVR. Uczniowie byli w stanie podzieli¢ sie swojg pracg z innymi uczniami i
nauczycielami spoza srodowiska Minecraft i zastanawiac sie nad swoimi projektami, widzgc wyraznie, kazdy aspekt w
obiekcie trojwymiarowym oraz dyskutowac z innymi uczniami o ich wspolnych projektach i jak mogliby ulepszy¢ je w
przysztosci.




Swiaty VR

INFORMATYKA  Wiek 9 - 11 Lat

KONTEKST

i Uczniowie eksplorowali wirtualny swiat i sposoby
uzycia go w klasie szkolnej. Podczas szesciu lekcji,
zbudowali ich wtasne wirtualne swiaty z uzyciem
CoSpaces. Niektore z kluczowych stow, ktore
poznalisSmy w tym dziale to rzeczywistosc¢ wirtualna,
serwer, kodowanie wizualne, o$ Z, MP3, chmura,
hasto, wirtualny swiat i story mapa. Bezpieczenstwo
W sieci, rowniez byto tematem, ktory poruszylismy,
aby uczniowie mogli zrozumiec¢ troche wiecej na
temat zapisywania plikow i organizacji pracy.

PRAKTYCZNA SESJA

Q CoSpaces

Uczniowie mieli jeden lub dwa zestawy VR na kazdym stole. Rozpoczeli od stworzenia matych sekcji swoich wirtualnych
Swiatow za pomoca aplikacji CoSpaces z pulpitu. Po ukonczeniu kazdej fazy swojego projektu uczniowie skanowali kod QR,
aby moc zbadac swoj swiat i przetestowac jego funkcjonalnosc; jesli miat btedy, pomytki lub mogt by¢ ulepszony, uczniowie
rozpoczynali proces wyszukiwania i usuwania usterek - usuniecie btedow i zastgpienie ich poprawnym kodem. Poprosili tez
swoich partnerow przy stole, aby obejrzeli ich swiat i dali im informacje zwrotng, dotyczaca tego, czy podobat im sie ten
projekt i sugestie, jak go ulepszyc.

Uzywajgc zestawow VR, dzieci mogty zanurzy¢ sie w swoje swiaty i te stworzone przez ich rowiesnikow; co dato im
mozliwosc ulepszenia, krytyki oraz wyszukania i usuniecia usterek z ich projektéw w konstruktywnej wspotpracy. Jeden
Z uczniow powiedziat, "Robilismy juz wirtualne swiaty wczesniej, ale kiedy uzylismy gogli, sprawity one, ze stato sie to
prawdziwe. Mogac to zobaczy¢, widze co zadziatato i gdzie musze wprowadzi¢ zmiany i moge poprawi¢ moj swiat”
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Pogoda |
Pory Roku

GEOGRAFIA  Wiek 5 - 6 Lat James

Tromans

KONTEKST

PA Dzieci juz przygladaty sie czterem porom roku i tego z
g czym je kojarza. Przygladaty sie pogodzie i zastanawiaty
sie, jakiej pogody mozemy sie spodziewac w kazdej
porze roku. Badalismy proste przyczyny, dlaczego
konkretny rodzaj pogody jest bardziej powszechny

w danym momencie w roku oraz jakie temperatury,
doznania i dzwieki mozesz napotkac¢ w kazdej porze
roku. To doprowadzito nas do tego, co uznajemy za
normalng pogode, a co za ekstremalna.

PRAKTYCZNA SESJA

' i .\ Playlista Zmian zwigzanych z Porami Roku

W trakcie tej sesji dzieci zostaty wystawione na ekstremalne warunki pogodowe. Zostaty zanurzone w tornado i przygladaty
sie zamarznietej przeteczy i zorzy polarnej. Po kazdym doswiadczeniu VR dzieci miaty czas na dyskusje na temat swoich
obserwacji, odczuc¢ oraz potrzebnego sprzetu i ekwipunku, ktory nalezatoby posiadac¢ w tych warunkach. Nastepnie,

dzieci stworzyty mape mysli do kazdego doswiadczenia, w ktorej zapisaty wszystkie przywotane przez nich stowa. To dato
podstawe do ich nastepnej lekcji, podczas ktorej uzyty tych map mysli do stworzenia zdan, opisujgcych ich obserwacje.

Wiekszosc¢ naszych dzieci nigdy nie bedzie miato okazji zobaczy¢ lub doswiadczy¢ tak ekstremalnych warunkow
pogodowych jak te, ktére widziaty dzieki zestawom VR. Poprzez uzyskanie zanurzenia z VR, dzieci mogty realnie je odczuc,
a dzieki wizualnym i dzwiekowym elementom tych doswiadczen, mogty doktadnie opisac je i towarzyszace im odczucia.
Jezyk wytworzony dzieki tym doswiadczeniom byt o wiele lepszy niz ten, ktory zostatby uzyty, uzywajac tylko zdjec lub
zwyktych materiatow video. Uformowat sie rowniez wspaniaty stymulator do zadan pisemnych. Doswiadczenie ClassVR
rowniez pozwolito nauczycielom zebrac¢ razem zagadnienia z nauk scistych, geografii, pismiennictwa i informatyki w trakcie
jednej lekcji, tworzac przekrojowe doswiadczenie, dotykajgce tylu tematdw programowych, co wprowadzito nauczanie na
nastepny poziom.
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Szczesliwe Miejsca

INTERWENCJA DOTYCZACA CZYTANIA
Wiek 11 - 14 Lat Amanda

Hunt

KONTEKST

W naszych klasach interwencyjnych dotyczgcych
czytania mamy uczniow, ktérzy zmagaja sie ze stresem
zwigzanym z testami i egzaminami ( wsrdd nich sa

tez ELL uczniowie - uczacy sie jezyka angielskiego

- English Language Learners ). Utozytam zajecia,

ktore nazwatam “ Szczesliwe Miejsca . Sg to zaréwno
obiekty i miejsca na portalu ClassVR, ktore uczniowie
moga sobie wyobrazi¢ podczas testu, co moze pomoc
im sie uspokoic i zapewni pewne strategie radzenia
sobie ze stresem.

PRAKTYCZNA SESJA

b @ @ Playlista Szczesliwe Miejsca - Biblioteka Spotecznosci @

Celem jest, aby uczniowie odwiedzili roznorodne miejsca; rozpoczynajgc od szczytu o$niezonej gory, gdzie jest cicho
i spokojnie, do piaszczystej plazy, gdzie mogg ustyszec¢ szum fal i wiele innych odgtoséw. Zorganizowatam to poprzez
wybranie moich ulubionych, uspokajajgcych lokalizacji, ktére bedg mie¢ podobne dziatanie dla moich uczniow.

Pod koniec lekcji, polecitam im, aby wybrali jedno miejsce i opisali je w celu zapamietania go i przetestowania za tydzien.
Ten proces jest czescig strategii poprzez zachecenie ucznidw do wyobrazenia sobie tego uspokajajgcego migjsca, aby
oddzieli¢ sie od bliskich odczu¢ stresu zwigzanego z testem. Skorzystatam ze zdje¢ i video z biblioteki ClassVR.

Uczniowie nigdy nie mogliby tego doswiadczy¢ bez gogli ClassVR oraz zmagazynowanych tam zdje¢ i video. Opisywanie
czegos stowami lub postugiwanie sie obrazem 2D lub video jest niczym w poréwnaniu do prawdziwego doswiadczenia
wirtualnej rzeczywistosci. Uczniowie czujg sie, jakby rzeczywiscie tam byli i nie mozemy odtworzyc tego wrazenia w zaden
inny sposob, ktory znamy z naszych zajec. Uczniowie rozmawiali tygodniami o tej lekcji. Nauczyciele z terenu szkoty
przychodzili, aby zobaczyc i przytgczyc¢ sie do zajec¢. Uczniowie mowili nam o wielkiej przydatnosci tych zajec¢, podczas gdy
utkneli w czasie testu z powodu stresu. Nie panikowali, jak zazwyczaj, lecz wyobrazili sobie ich “"szczesliwe miejsce” i byli

w stanie kontynuowac test. To najwazniejszy dowdd, jakiego potrzebowatam, aby wykazac wage tego typu lekcji i wptyw
ClassVR na studentow, uczelnie, nauczycieli i mnie w bibliotece.
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Jakobini
HISTORIA Wiek 9 - 10 Lat C i

Simon
Luxford-Moore

KONTEKST

Video i wideogram w bezruchu zostato
wykonane w Killiecrankie, w miejscu gdzie
Donald Mc Bane, rzekomo, przeskoczyt
odlegtosc 5,5metra przez rwaca rzeke
Garry, uciekajac przed $cigajgcymi go
Jakobinami. Odwiedzitem réwniez pole
bitwy w Culloden i zrobitem nagranie
pomnika - Memorial Cairn, linii Jakobinow

i Czerwonych Kurtek, chaty zagrodnika
zamienionej w szpital polowy dla oddziatow
brytyjskich i samego pola bitwy, aby
zaznaczyc¢ uksztattowanie terenu. Dzieci
przeczytaty o historii tych bitew i rozmawiaty
o kolejnosci wydarzen.

PRAKTYCZNA SESJA

Po przeczytaniu i przedyskutowaniu tych bitew (indywidualnie) i zrozumieniu wydarzen, wprowadzitem zestawy VR, aby
pomoc wzmocnic niektore fakty, takie jak: odlegtos¢ pomiedzy obiema liniami wojsk w Culloden i jak stynna Gorska Szarza,
ktora musiata by¢ utrzymana w pewnej odlegtosci na wrzosowiskach przed dotarciem do zorganizowanych oddziatow
artylerii Czerwonych Kurtek i ich piechoty. Poprositem dzieci o dodanie wigkszej ilosci pomystow do ich dyskusji, map mysli
i planow, na podstawie odwiedzonego pola bitewnego, na ktorym stychac byto szum wrzosow. To powigkszyto jeszcze ich
podziw dla wytrwatosci oddziatow Jakobinow, ktoérzy byli zmuszeni do marszu nocg przed bitwg i zrozumienia, jak daremna
byta to szarza. Podobna sytuacja byta z nagraniem z tzw Soldier’s Leap (Przeskok zotnierza - najwezsze miejsce w wawozie
nad rzeka Garry). Dodatkowo, grupy uczniow wyszty na zewnatrz, aby zobaczy¢, jak daleko mogga skoczy¢, jak gdyby byl
scigani przez zotnierzy.

Dzieci zdobywaja duzo gtebsze zrozumienie tych wydarzen, jesli “byli ich swiadkami” i widzieli obszar, ktory nie jest jasno
opisany w ich ksigzkach. Podobnie jest z Soldier’s Leap, w ktérego to przypadku prawdziwy dystans, widziany dzieki goglom
VR, jest duzo bardziej realny niz ten podany w podrecznikach lub diagramach. Jesli zobaczymy rzeke ptynaca pomiedzy
kamieniami, uzyskujemy nowy poziom uznania dla tego wyczynu, lub zaczynamy w niego watpi¢. Co wazne, kazde dziecko
czerpato przyjemnosc z tej lekcji, dzieki wzmocnionym doznaniom z VR. Dzieci lepiej zrozumiejg i zapamietajg ten materiat i
wyniki nauczania.
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Wirtualna-Wycteczka
Po Naszej Szkole

WIELOKIERUNKOWE ZAJECIA Wiek 10 - 11 Lat

KONTEKST

S | | Ogdlnym tematem szkolnym byto hasto “To Ja. To
ﬁ‘h ) My!” Zapytatam klase, co dla nich oznacza to zdanie i
H"--‘f'-:-’"f zdecydowaliSmy sie na wirtualng wycieczke po naszej

szkole, co potaczyto sie rowniez z naszym projektem
z projektowania i technologii. Na tych zajeciach,
klasa robita rozne sekcje szkoty; kazda grupa byta
odpowiedzialna za inna sekcje. Przedstawitam klasie
zestawy ClassVR i zostaty one uzyte jako pomoc
przy opisowej pracy pisemnej. Ta praca rozpalita

ich zainteresowanie dotyczgce zestawow VR wiec
napisaliSmy instrukcje ich uzytkowania i uzylismy ich
nawet jako modeli do martwej natury.

PRAKTYCZNA SESJA

@ Ricoh Theta

Klasa zobaczyta aparat 360 stopni i aplikacje Theta. ZrobiliSmy razem zdjecie i porozmawialiSmy o tym procesie.
ZastanawialiSmy sie, jak moglibySmy zrobic¢ lepsze zdjecie; na przyktad, uzywajac statywu a nie recznie, aby uzyskac
stabilnos¢ i lepszg ostros¢, ukrywajac sie, aby nie byto nas na zdjeciu, aby nada¢ mu profesjonalny ton oraz ustawienie
aparatu we wtasciwej czesci pomieszczenia, aby objac jak najwiekszg przestrzen i zawrzec¢ wiele detali.

To byto bardzo wazne, aby moja klasa zobaczyta, ze wszystkie czesci potgczone razem tworzg cos, co robi na wszystkich
duze wrazenie. Dzieciom bardzo podobata sie mapa VR, obok ich modeli na wystawie. Cieszyli sie tez z faktu, ze moga
pokazac swojg prace innym klasom, aby wszyscy mogli przezy¢ te wycieczke po szkole. Z wielkg radoscig uzywali gogli
VR, a ich zaangazowanie byto zwiekszone z powodu aktywnej natury obu zadan, robienia zdjec i ich wspotdziatania przy
powstawaniu wycieczki VR.
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W ramach zajec¢ z Zaawansowanego Programu Edukacyjnego -

/ Hiszpanska Literatura i Kultura, uczniowie musieli stawic¢ czota

- wielu tekstom literackim w ich wybranym jezyku. Przyktadem tego

moze by¢ praca nad fragmentami dzieta Miguela de Cervantes
“Elingenioso hidalgo Don Quijote de la Mancha”. Jest to zmudne
zajecie dla nastolatkow, aby przeczytac i zinterpretowac dzieta
literackie napisane w archaicznym Hiszpanskim. Poniewaz mogtam
uzyc¢ zasobow z biblioteki ClassVr w potgczeniu z zewnetrznymi
zrodtami, ktore znalaztam i dodatam do mojego portalu, pozwolito
mi to dopasowac do moich potrzeb zestaw, ktory naprawde ozywit
Swiat, bedacy inspiracja dla arcydzieta Cervantesa.

PRAKTYCZNA SESJA — skupienie sie na zanurzeniu uczniow w hiszpanskiej kulturze

i A& Padilla/ Playlista Cervantes

Rozpoczelismy zajecia od zanurzenia sie w dziwnych obrazach prawdziwych hiszpanskich miast. Byty to zdjecia 360 stopni.
Moglismy rowniez obejrze¢ materiat video 3D 360 stopni w pieknym Kastylijskim Hiszparniskim, pokazujacy cele wiezienna,
gdzie prawdopodobnie Cervantes stworzyt swoje dzieto. Kiedy juz uczniowie skonczyli "Codigos” (dyskusja poprzedzajaca
czytanie, majgca na celu dostarczenie historycznego i kulturowego tta i wgladu w dang prace). Poprowadzitam uczniéw

w podréz VR, jak zostato to opisane w moim artykule. Nastepnie, zabratam ich pomiedzy wiatraki z La Mancha - nastepne
niesamowite doswiadczenie VR - co naprawde umozliwito im odczucie i docenienie tej czesci krajobrazu.

To, ze uczniowie byli w stanie zobaczy¢ miejsca, ktore zainspirowaty Cervantesa, naprawde wzbudzito ich zainteresowanie
tym tematem i pozwolito bardziej efektywnie uzmystowi¢ sobie wymagajgce zadanie El Quijote. Nie trzeba dodawac, ze
tego rodzaju doswiadczenie przeszto moje najSmielsze oczekiwania w stosunku do poznawania siedemnastowiecznej
literatury z Potwyspu. Rozpietos¢ opisowego stownictwa w tym jezyku wzrosta, zarowno w rozmowach jak i rozprawkach.
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Rozpoczynamy kazdy temat “btyskotliwym wstepem”, aby
zaangazowac dzieci; dla naszego tematu "Odkrywcy”,
uzylismy zestawow ClassVR w celu obserwacji réznych
srodowisk. ChcieliSmy zanurzy¢ dzieci do tego stopnia,
aby naprawde mogty eksplorowac te miejsca i je
porownywac. Dzieci podazyty sladami ekspedycji Nimrod,
uzywajac interaktywnych map i powigzan do prawdziwych
fotografii, artefaktoéw i wpisow z dziennikow. Wraz z
historig ekspedycji Terra Nova, moglismy uchwycic ich
zainteresowanie poprzez porownanie zestawu przetrwania
nalezacego do Roberta Scott'a, z tym uzywanym przez
wspotczesnego podroznika.

PRAKTYCZNA SESJA

@ Pingwiny Gentoo na Antarktydzie

Nawigzujgc do naszego tematu z nauk scistych "Ewolucja”, zbadaliSmy materiat video o projekcie Pingwiny Gentoo;

to pozwolito dzieciom zobaczyc je w ich naturalnym srodowisku i przeanalizowac ich otoczenie, zachowanie sig i

habitat. DalisSmy dzieciom polecenie odnalezienia cech pingwinow, ktore umozliwiajg im zycie w takim zimnym i ciezkim
srodowisku. Dodatkowo, uzylismy CoSpaces, aby stworzyc nasz wtasny arktyczny swiat - skupiajac sig na tych cechach
krajobrazu, ktore bytyby stosowne do tego srodowiska. Wtgczytam w ten naukowy temat informatyke poprzez uzycie
opcji kodowania. Dzieci zaprojektowaty swoje wtasne stworzenie i umiescity go w arktycznym swiecie. Nastepnie,
korzystajgc z opcji udostepnienia materiatow w CoSpaces, uczniowie komentowali nawzajem swoje prace, pod wzgledem
komputerowych i naukowych cech w nich zawartych, obserwujac je w goglach ClassVR.

Te zasoby ozywity dla dzieci temat eksploracji i ekspedycji, usuwajgc wiele abstrakcyjnych dla nich warstw, co dato im
bardziej namacalny poglad na temat tych przetomowych wydarzen. Nastepnie, zestawy VR jeszcze bardziej przesunety
dotychczasowe granice uczenia sie, poprzez danie uczniom dostepu do obejrzenia stworzonych przez nich srodowisk.
Poziom ich entuzjazmu, zaangazowanie i wytrwatos¢ w tym temacie bardzo sie podniosta i bylismy pod wrazeniem
przyswojonej przez nie wiedzy i zdolnosci zastosowania jej do wszystkich zagadnien. Wysoki poziom zaangazowania
poznawczego i osiggniecia w tym temacie nie bytyby mozliwe bez tych wspaniatych nowych mozliwosci zapewnionych
przez cyfrowe technologie.
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Uczniowie spotkali sie z rzeczywistoscig wirtualng

pierwszy raz podczas lekcji “Kosmos”. Mieli doswiadczenie

z ogladaniem poszczegolnych planet i catego Uktadu
Stonecznego w 3D. Te doswiadczenia umozliwity uczniom
lepsze zrozumienie koncepcji przestrzeni kosmicznej.
Podczas jednej z tych sesji, uczen zapytat z zaciekawieniem:
“Nie jestesmy tak naprawde na Ksiezycu, ale jak, tylko dzieki
tym goglom, mozemy widziec i czuc, jakbysmy tam byli?”.
To z kolei doprowadzito do wyttumaczenia, czym jest
programowanie w jezyku komputerowym, co sprawito, ze
ten uczen byt jeszcze bardziej zaciekawiony faktem, ze to co
widzi, jest mozliwe do stworzenia przez niego.

PRAKTYCZNA SESJA

g CoSpaces

Poprositam dzieci, aby odwiedzity galerie w CoSpaces z jej zbiorami, skopiowatam kilka linkow na portal ClassVR, aby
uczniowie mogli obejrze¢ przyktadowe realizacje poprzez gogle ClassVR. Ich pomysty na wtasne wirtualne swiaty zaczety
sie zmieniac i chcieli juz skupic sie na czym innym i zaprojektowac je w inny sposob. Wspartam ich technicznie poprzez
zarejestrowanie ich do Klubu VR. Teraz mogli samodzielnie eksplorowac wszystkie narzedzia i sposoby ich wykorzystania.
Na poczatku, zostali poproszeni o zakodowanie ich postaci, aby poruszaty sie i mowity. Byto to dosy¢ wymagajace zadanie,
a jeden z uczniow powiedziat “Chce, aby ta wiedzma mowita, ale to nie dziata!”. Wprowadzitam pojecie wyszukiwania i
usuwania usterek (debugging) oraz jak wazne jest sprawdzanie, czy kazdy krok skutkuje w pozadanej akcji. W tym momencie
zadania, poprositam ucznidéw o udostepnienie swoich nieukonczonych prac i pokazatam im ich prace przez gogle ClassVR.
Ttumaczyli, dlaczego zdecydowali sie na dany swiat, jak go stworzyli i co zamierzajg jeszcze dodac. Niektorzy z uczniow
chcieli poruszyc¢ swoje obiekty w tym samym czasie, np. auto i siedzgcego cztowieka, todke i cztowieka stojgcego na niej.
To byto ich zadaniem domowym, aby dowiedziec¢ sie jak dwa algorytmy majg dziatac¢ jednoczesnie.

Uczniowie nauczyli sie jak stworzyc¢ swiat 3D i udostepni¢ go swoim rowiesnikom. Poczuli, ze moga teleportowac sie do
dowolnego miejsca i $wiata tylko przez swojg ciezka prace i wyobraznie, bez koniecznosci opuszczania szkoty czy domu.
Nauczyli sie rozwigzywac trudne problemy poprzez wycigganie wnioskow oraz, ze jesli sekwencja w kodowaniu nie jest
poprawna, nie wywota ona pozadanej akcji / czynnosci. Uzycie gogli dostarczyto dzieciom platforme do publikacji swoich
prac i przyjemnosc ogladania prac innych.
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Aby rozpoczac¢ ten temat, ponownie
przyjrzelismy sig plakatom z roznymi katami
i liniami w celu przypomnienia kluczowej
terminologii. Nastepnie, zbadalismy katy i
linie znajdujace sie w klasie, aby dostarczy¢
uczniom namacalne doswiadczenie z
pierwszej reki dotyczace tych koncepciji.
Potem, rozszerzyliSmy nasze obserwacje
katow i linii do obszaru catej szkoty.

PRAKTYCZNA SESJA

| = @ Angles, Lines & Modern Buildings Playlist - Community Library @

Rozpoczelismy od powtorki katow i linii z tablic, a potem witaczylismy ClassVR Playliste Linie i Katy. Aby uczniowie jeszcze
lepiej zrozumieli to doswiadczenie, poprosilismy ich o odnalezienie linii i kagtéw na wyswietlonych na tablicy budowlach.
Uzywajac cyfrowego tuszu i suchych markerow, odnalezliSmy rézne linie i katy na wyswietlanych budynkach. Pozniej,
uczniowie zatozyli gogle ClassVR w celu badania linii i kagtow w wirtualnym swiecie. UzyliSmy dynamicznych “Punktow
Zainteresowania”, aby utatwic grupie to doswiadczenie VR i badanie roznych linii i katéow w doswiadczeniu 360 stopni.

Uczniowie byli w 100% zaangazowani w catg lekcje o liniach i kagtach. Uwielbiajg uzywac zestawow ClassVR w celu
wzmocnienia ich doswiadczen edukacyjnych. Komunikacja werbalna i wspotpraca w trakcie zajec byta niewiarygodna!
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Waznym celem Zespotu Akrobacyjnego Krolewskich Sit
Powietrznych Wielkiej Brytanii jest inspiracja nastepnych
pokolen - potencjalnych, przysztych pilotow, inzynierow
i technikow. Red Arrows to jedna z najlepszych grup
pokazowych na swiecie. To wtasnie ona dostarczyta
wspaniate nagrania z wnetrza kokpitu dla ClassVR

Daje to wspaniatg mozliwosc aby przyjrzec sie, pod
wzgledem naukowym, zjawisku lotu. Ta lekcja wymagac
bedzie sredniego poziomu umiejetnosci cyfrowych i
podstawowego zrozumienia CoSpaces - umiejetnosci
budowania srodowiska, dodawania obiektow i kodowania
ich, uzywajac kodowania blokami lub Javascript.

PRAKTYCZNA SESJA

.ﬁ Video Red Arrows @ CoSpaces

Ta sesja jest poswiecona gtownym sitom, ktére sg zaangazowane w proces lotu, w szczegolnosci przygladalismy sie
odrzutowcowi Hawk (Jastrzab), uzywanemu przez Czerwone Strzaty. Rozpoczynamy od uzycia portalu ClassVR, aby
odtworzyc video i porozmawiac o sitach, ktore utrzymujg samolot w powietrzu. To jest dobre zadanie do oszacowania
dotychczasowej wiedzy uczniow i dobra pora do rozmowy o sitach dziatajgcych w trakcie lotu - o ciggu, oporze
aerodynamicznym, sile nosnej i ciezarze. Po wyttumaczeniu i zademonstrowaniu tych sit, przedstaw uczniom model 3D
odrzutoweca i popros o identyfikacje jego gtownych cech oraz pokazanie jego specyficznych aspektow projektowych, ktore
sprawiajg, ze jest on aerodynamiczny i dopasowany do swoich zadan.

WPLYW NA UCZENIE

34

Uzywanie narzedzia jak CoSpaces jest niesamowitym sposobem na wbudowanie uczenia do pamieci dtugotrwatej ucznia -
poprzez doswiadczanie zawartosci bezposrednio przez nagrania w wirtualnej rzeczywistosci i nastepnie tworzenie nowych
materiatéw do wyttumaczenia kluczowych tematéw. Dziatajgc w ten sposob, uczniowie uzywajg zaawansowanych technik
poznawczych przypominania, ktore dajg prawdziwe wspomnienie, mozliwe do przywotania, gdy bedzie ono potrzebne w
trakcie roku szkolnego lub do zapamietania konkretnego tematu.
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Ta lekcja jest odpowiednia jako czes¢ procesu
nauczania, kiedy uczniowie rozmawiali juz

0 znanych im zwierzetach, mieszkajgcych

w najblizszym otoczeniu (np. szkolny staw,
ogroéd, lub nawet duze drzewo). Pomocna
bytaby réwniez podstawowa znajomosc¢
pojecia taricucha pokarmowego oraz
drapieznika i ofiary.

PRAKTYCZNA SESJA — Skupiamy Sie Na Pracy Z Partnerem

'litﬂ.ﬁ. h-..- Playlista Trojwymiarowe Modele Zwierzat

Do tej sesji potrzebne beda wydrukowane ARCubes, ktdre sg dostepne do pobrania z portalu ClassVR. Zrob playliste
zwierzat, ktorg chciatbys$ wystac lub skorzystaj z gotowej Playlisty. Zdecyduj, na ktorym zwierzeciu majg najpierw skupic
sie twoi uczniowie, nastepnie nacisnij Play, aby wysta¢ go do wszystkich zestawdw jednoczesnie. To moze bardzo
dobrze dziata¢, jesli uczniowie sg w parach o mieszanych zdolnosciach, gdy jeden uczen uzywa gogli VR, a drugi zadaje
pytania i zapisuje pomysty. Zaleca sie zaopatrzenie ucznidéw w pomochnicze karty pracy lub inne materiaty, aby mogli sie
skoncentrowac. Uczniowie mogg trzymac zwierze w dtoniach, uzywajac Kostki (ARCube). Nie zapomnij o powiekszeniu
modelu - w tym celu przewin do gory na panelu znajdujagcym sie po prawej stronie zestawu VR. Sprobuj zasugerowac
uczniom te pytania: W jakim srodowisku zyje to zwierze? Jak porusza sie ono po tym terenie? Co jest jego pozywieniem?
Czy jest ono pokarmem dla innych zwierzat?

Uczniowie dostajg wspaniata mozliwosc obejrzenia zwierzat pod kazdym katem (bez ryzyka zranienia ich lub bycia
zaatakowanym przez nie lew!). Mogg spedzi¢ dowolng ilos¢ czasu na jego obserwacji - zanurzajac sie i opuszczajac VR, w
trakcie zdobywania wiedzy o jego habitacie. Doskonatym zajeciem, ktére mozna zleci¢ uczniom, bytoby zaprojektowanie
ich wtasnego, fantastycznego stworzenia, ktore posiadatoby cechy adaptacyjne dopasowane do danego srodowiska.
Bedziecie zadziwieni, jakie pomysty przyjdg im do gtowy.
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| | To byta pierwsza lekcja z naukowego tematu - Ludzkie

i Ciato. Pomyst na lekcje polegat na zanurzeniu ich w tym

e’ procesie uczenia sie, co zwiekszytoby ich zainteresowanie
jak dziatajg i funkcjonujg rozne czesci ludzkiego ciata. Po
pierwszym potroczu, zatozylismy, ze dzieci beda doktadnie
rozumiaty, dlaczego poszczegolne czesci ciata zostaty
zaprojektowane wtasnie w ten sposob oraz jak ksztatt,
rozmiar i budowa réznych elementow ciata ludzkiego
przyczynia sie do powstania zdrowego cztowieka.

PRAKTYCZNA SESJA — Skupiamy sie na badaniu réznych czesci ludzkiego ciata.

!.I ' ' {! Playlista Ludzka Anatomia

Podczas tej sesji, dzieci miaty mozliwos¢ wzigc¢ udziat w wirtualnej wycieczce 360 stopni po ludzkim ciele, uzywajgc

gogli ClassVR. Uzylismy playlisty Ludzka Anatomia, aby zbadac rézne obszary ludzkiego ciata i dostarczyc¢ ich bardzo
szczegotowe wyobrazenia, aby dzieci mogty zadawac wiele pytan. Po doswiadczeniu, dzieci zapisaty wiele nazw czesci
ciata, faktow, pytan i kluczowych stow i pojec. Na przyktad, przygladalismy sig jak jest uksztattowana i skonstruowana ludzka
czaszka, w celu zapewnienia ochrony dla mozgu. Poswiecilismy tez uwage budowie szkieletu ludzkiego, ktdrego zadaniem
jest rowniez ochrona waznych organéw wewnetrznych w obszarze tutowia.

WPLYW NA UCZENIE

To doswiadczenie VR stanowito wazny wstep do ich tematu. Wyzwolito ono wiele pytan, co pozwolito nauczycielowi na
dostosowanie przysztych lekcji do potrzeb swoich uczniow. Pokazato ono uczniom stownictwo, z ktérym normalnie nie
spotkatyby sie i dato dzieciom szanse na eksploracje ludzkiego ciata w bezpieczny i rozsgdny sposodb. Potem, dzieci badaty
serce w szczegotach, uzywajgc zestawu ClassVR. Mogty zajrze¢ do srodka bijgcego serca i zbadac jego dziatanie wewnatrz
ciata. To doskonale poprzedzito dysekcje, ktora miata miejsce na nastepnej lekcji, kiedy dzieci juz rozumiaty role serca i
wiedziaty, czego mogty spodziewac sie w srodku.

36



=

Podwodne
Dochodzenie ‘

PRZEDSZKOLE  Wiek 5 - 6 Lat Brittany

Korstanje

- |

KONTEKST

Nastepnym wyborem naszych dzieci byto
zdobycie wiedzy o morskich stworzeniach.
Zostawilismy wiec ksigzki, obrazki i inne zajecia
wedtug metody Reggio Emilio. Dzieci odkryty
rozne typy wodnego transportu, takie jak todzie
podwodne i sposob, w jaki naukowcy badajg
morskie srodowiska. Niektorzy z uczniow chcieli
zanurkowac, a inni byli zdeterminowani, aby
zbudowac todz podwodng. Zebralismy rézne
materiaty do budowy, ale zorientowalismy sie, ze
nie wiemy, jak jest zbudowana t6dz podwodna.

PRAKTYCZNA SESJA

@) (2 Puaytista todzie Podwodne

Obejrzelismy obraz wnetrza todzi podwodnej. Uczniowie mieli mnostwo pytan po zobaczeniu tak wielu paneli, przyciskow
i zbiornikow. Naszkicowali, co zobaczyli, zapisali pytania i probowali razem na nie odpowiedziec¢. Zapisali swoje odpowiedzi
w swoim cyfrowym dzienniku (np. radar namierza obiekty pod woda, zbiorniki dziatajgce jako balast napetniaja sie lub jest
wypuszczana z nich woda i wtedy tédz zanurza sie lub unosi na wodzie). Kiedy juz skonstruowali radar, system nawigacji i
zbiorniki balastowe (wykonali to z przedmiotéw codziennego uzytku), byli gotowi do zanurzenia sie pod wode i zbadania z
bliska morskiego swiata.

Nasza klasa chetnie chwycita za gogle VR i wystaliSmy ich na ekspedycje Ryby i Koralowce. Rozmawialismy, co widzg (np.
ile morskich stworzen). Znaczace rozmowy matematyczne byty bardzo ciekawe do zaobserwowania. Nastepnie, uczniowie
rysowali obiekty, ktore tam widzieli na swoim radarze - kartce papieru z siatka. Pozniej, pytalismy uczniow o pozycje
roznych rzeczy na radarze, aby ocenic ich rozpoznanie liczb i liter, ich przestrzenng swiadomos$¢ oraz odnajdywanie
wspotrzednych (np."Widze nurka na B11").

Sadzimy, ze technologia VR byta wspaniatym narzedziem edukacyjnym, aby rozszerzy¢ myslenie ucznidéw i promowac
analityczne rozumowanie. ClassVR zaangazowato i zainspirowato kazdego ucznia w naszej spotecznosci. Dodato trzeci
wymiar do ich doswiadczenia uczenia sie, nawigzali kontakt z tg technologig i stata sie ona dla nich inspiracjg. Rozpalita
ona rowniez znaczacy dialog i zjednoczyta naszych mtodych uczniow. Jako edukatorzy, bylismy podekscytowani, gdy
zobaczylismy, ze tak duzo oczekiwan programu FDK (The Full-Day Kindergarten Learning - catodniowe nauczanie
przedszkole) i struktur edukacyjnych jest poruszonych w tych wirtualnych ekspedycjach.
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Jako czesc¢ naszej misji, aby wbudowac VR w
nauczanie programowe, zaczelismy uzywac
tej technologii do stworzenia mozliwosci
niezaleznej eksploracji i tworczego myslenia
matematycznego. Geometria, szacowanie,
przewidywanie i logiczne myslenie to
kluczowe obszary matematyki i chcielismy
poszerzyC¢ rozumowanie naszych uczniow
poprzez umieszczone w kontekscie nauczanie
VR.

Fermany Johi

PRAKTYCZNA SESJA

HE sl % & Playlista Oszacuj i policz

W trakcie lekcji matematyki, uzylismy fotografie festiwalu swiatta z Chin i poprosilismy ucznidw, aby wyszukali rozne
ksztatty latarni w tym materiale. Byli w stanie przyblizy¢ dany obiekt i zdekonstruowac go poprzez obracanie dookota
obrazu 360 stopni i doktadng obserwacje kazdej latarni pod roznymi katami. Nastepnie, poprosilismy dzieci o identyfikacje
roznych ksztattow sktadowych tych i innych, wiekszych obiektow. Dzieci musiaty zastosowac swojg znajomosc geometrii
do wielu obiektow i wyttumaczy¢ swojg decyzje i jej powody. Zachecalismy dzieci do podzielenia sie swoimi strategiami
rozumowania, po to aby pogtebic¢ ich myslenie matematyczne i aby wybieraty rézne przedmioty z tego obrazu, niezaleznie
od naszych wskazan. Potem, poprosilismy dzieci, aby oszacowaty liczbe swiatet wewnatrz tego obrazu i porozmawialismy
o0 metodycznym i systematycznym sposobie na to - ponownie, wspierajac rusztowaniem ich gtebsze rozumowanie i
umiejetnosci myslenia wyzszego rzedu.

Jako pochtaniajgce matematyczne doznanie, jest ono bardzo silne i oznacza rowniez, ze zachecasz uczniow do myslenia
0 otaczajacym ich swiecie w inny, tworczy i badawczy sposob. Dziatajgc w ten sposdb, zauwazylismy, ze dzieci stosujg
swoje matematyczne rozumowanie, nie tylko w wielu tematach programowych, lecz tez i w spotecznych interakcjach.
Wptyw tego oznacza, ze dzieci ciggle stosujg i odwiedzajg swojg baze umiejetnosci matematycznych, poniewaz nabyli j3 i
zrozumieli w tak zabawnym i unikalnym kontekscie.
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ANGIELSKI Wiek 7 - 8 Lat
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I: Nauczanie z zakresu pismiennictwa byto skupione

il r"l‘ na czytaniu opowiadan z moratem. Czytalismy “Lec,
Orle, Le¢" i zaczynalismy juz planowac napisanie
wtasnej historii ze skupieniem sie na opisie scenerii.
Aby zainspirowac sie do pisania, przejrzelismy sie
opisowi Farmera i jego przyjaciela, ktorzy wspinali sie
na gore, pod koniec tego opowiadania, oraz tego co
widzieli ponizej. Naszym planem byto przepisanie tego
opisu oraz koncowki tego opowiadania, z dzie¢mi
uzywajgcymi wyrazistego stownictwa i opisujgcymi
sceny z innych krajow w Afryce.

PRAKTYCZNA SESJA

i % B Puylista Afryka

Dzieci pracowaty w trzyosobowych zespotach, z jednym zestawem VR dla danej grupy. Stworzytam Playliste z wielu zdje¢

i video z roznych panstw w Afryce. Kazdy cztonek grupy miat inne zadanie: Jedno dziecko miato zatozone gogle VR i
uzywato przymiotnikow i rzeczownikow, do opisania swoich obserwacji; nastepne dziecko stuchato tego opisu i zapisywato
go (na dostarczonym szablonie), a trzecie miato stownik synonimow, za pomoca ktdrego, znajdowato zapisane przymiotniki
i szukato dla nich mocniejszych synonimow. Po kilku minutach rozmowy i uzywania stownika, wysytatam zestawy VR

do poczekalni. Uczniowie mogli teraz pracowac w grupach i tworzy¢ wyrazenia rzeczownikowe z nowymi synonimami
zapisanych przymiotnikéw, aby opisac rzeczy, ktére widzieli na obrazie/video. Udostepnialismy je reszcie klasy. Nastepnie,
uczniowie zamieniali sie rolami i patrzyli na inne zdjecie/video i tworzac nowe wyrazenia rzeczownikowe do dodania na
naszg robocza wystawe na scianie.

Kazde dziecko byto zaangazowane, entuzjastyczne i spetnione. Zakres stownictwa uzywanego w trakcie tej sesji byt
wspaniaty i zachecat do wspaniatych dyskusji na temat efektywnosci roznych stow w przekazywaniu ich znaczenia. W
szczegolnosci, jeden uczen - niezbyt chetny do prac pisemnych i nie bedacy w stanie napisa¢ wiecej niz poét strony, z
powodu ograniczonego stownictwa, byt wyjgtkowo chetny do omawiania rzeczy, ktore widziat w VR. Praca pisemna, ktora
miata powstac po tej lekcji, miata zawierac te wyrazenia rzeczownikowe wplecione w opis nowej scenerii. Ten uczen zrobit
to samodzielnie, z wielkg dumga, napisat ponad pottorej strony - co przypisuje jego entuzjazmowi zwigzanemu z sesjg VR.
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Komuhnikacja

LATA PRZEDSZKOLNE  Wiek 3 -4 Lat Rebecca
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KONTEKST

Ta lekcja odbyta sie w klasie poczatkowe;j
nauczania przedszkolnego z 23 dzie¢mi w wieku
od 3 do 4 lat. Wsrod ucznidw jest duzy procent
dzieci dwujezycznych i tych dla ktorych Angielski
jest dodatkowym jezykiem. Nasza wstepna ocena
wykazuje niski poziom wyjsciowy w komunikacji i
umiejetnosciach jezykowych u wiekszosci dzieci.
Z tego powodu, zdecydowalismy witgczy¢ w
nasze nauczanie duzo wizualnego i wciggajagcego
materiatu, aby wspierac i przyspieszac¢ rozwaj ich
umiejetnosci jezykowych.

PRAKTYCZNA SESJA

“* Zyrafy w ZOO w Rydze

Pracujac w parach, dzieci dostaty fotografie zyraf i miaty za zadanie opisac, co widzg na niej. Nastepnie wprowadzilismy
gogle VR z gotowym do uzycia hagraniem. Jedno dziecko miato zatozone gogle i opisywato obraz Zyrafy w Zoo w Rydze.
Nastepnie zamieniaty sie, aby ich partner rowniez mogt zobaczyc¢ to, co one opisywaty i dodawac wtasne obserwacje -
uzywajgc opisowego jezyka i zgadujac, co sie dzieje na tym obrazie.

Poczatkowa fotografia prowadzita do komentarzy typu: “Popatrz... zyrafa! Jest duza.” Rozmowy byty dosy¢ ograniczone

i krotkie, a stownictwo nie rozwijato sie jako wynik tego ¢wiczenia. Kiedy wprowadziliSmy zestaw VR, dzieci byty bardziej
stymulowane, aby mowic¢ co widza. Prowadzito to do bardziej pomystowego stownictwa, wyrazistych, ekspresyjnych

i rozbudowanych zdan. Dziecko 1: “Widze cztowieka, nie...dwie osoby. Oni karmig zyrafe. Jest tam tez nastepny
mezczyzna. Ma na sobie zielong podkoszulke.” Dziecko 2: “ Widze zyrafe. Boje sie jej! Jest duza! Zaraz mnie zje! Jest tam
tez widownia!” Dziecko odnosito sie do ludzi na fotografii. Ta wypowiedz doprowadzita do wyjasnienia, co jedzg zyrafy -
na szczescie, nie jedzg przedszkolakéw! Dziecko 3: “Wow! Widze cztowieka! Tam jest duza zyrafa! Wiecej ludzi! Jestem
na ziemi, ale nie jestem na ziemi! Zyrafa patrzy na mnie i je. Wygladajg wspaniale!” Dzieci uwielbiajg uzywac zestawy VR;
ogladajg obiekty na obrazie i nawet badaja, jak je kontrolowac - jedno dziecko znalazto sposob na przesuniecie obrazu
poprzez przechylenie gtowy. “To jest jak kierownica w samochodzie!”
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KONTEKST

Ta sesja postuzyta jako punkt wybicia i wprowadzenie
do dziatu nauczania skupiajgcego sie na historycznych
miejscach i starozytnych cywilizacjach. Celem byto
sprawdzenie, ze uczniowie sg w stanie badac ludzkie i
fizyczne aspekty w réznych starozytnych cywilizacjach
i czy zdajg sobie sprawe, jak rozwinety sie one na
rézne sposoby.

PRAKTYCZNA SESJA

™ Starozytni Majowie
-

Zmieniajac sie, dzieci opisywaty, co widzg i jako klasa dyskutowalismy czym réznity sie te cywilizacje w temacie technologii,
zasobow i wyrafinowania ich kultury. Mozliwosc¢ przyciggniecia uwagi dzieci do konkretnych punktéw w doswiadczeniu

VR (narzedzie skupienia uwagi), pozwolita na lepsze zrozumienie tematu w trakcie dyskusji. Na przyktad, bylismy w stanie
naprawde omowic Potnocny Akropol, Tikal, rozmawiajgc o konkretnych fragmentach jego konstrukcji. Zachecatem dzieci
do wysnuwania roznych hipotez na temat ich zastosowania, podczas gdy byty one nadal zanurzone w doswiadczeniu

VR. To, ze mogtem kontrolowac, gdzie patrzg uczniowie w danym momencie, poprowadzito dyskusje i nasuneto bardziej
ztozone, dopasowane pytania.

Dzieki doswiadczeniu VR dotyczgcemu Majow, dzieci zyskaty lepsze zrozumienie tej cywilizacji i jej miejsca w historii.
Mogty doktadnie poczug, jakie to uczucie, gdy stoisz obok swigtyni Majow. To doznanie doprowadzito do rozmowy
pomiedzy wszystkimi dziecmi, o roznych zdolnosciach, i pozwolito im na opisanie i omowienie ich doswiadczen i uczuc
towarzyszacych tej sesji. To zapewnito im empiryczne podejscie do uczenia sie, a tym samym pogtebito zrozumienie
biezgcego tematu.

=
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W naszej szkole sredniej, specjalista od Cyfrowej
Integracji - Susan, zaplanowata razem z nauczycielka
biologii (STEM - akronim od angielskich stow
oznaczajgcych: Nauka, Technologia, Inzynieria i
Matematyka) wybranie odpowiednich video i/lub
zdjec¢, ktorych mieliSmy zamiar uzyc¢. Planowalismy
przeglad komaorek z uczniami i znalezlismy do

tego celu stosowne video 360 stopni zwierzecej
komorki. Przeprowadzilismy te zajecia z réznymi
klasami biologicznymi i trzema nauczycielami tego
przedmiotu, w trakcie dwoch dni. Przed przyjsciem
kazdej klasy, nasza specjalistka od Cyfrowej Integracji
zatadowata zawartosc¢ na gogle VR i umiescita je na
kazdym stole. Kazdy nauczyciel przyprowadzit jego/jej
klase na zajecia trwajgce okoto 35 minut.

PRAKTYCZNA SESJA

‘ Model 3D Zwierzecej Komorki

Specjalistka od Cyfrowej Integracji przejrzata prezentacje Google Slides na temat materiatow, ktore zamierzalismy ogladac
i cele naszej lekcji. Uczniowie, siedzac przy stotach, narysowali i opisali diagramy komorek i wypisali ich organelle.
Przejrzelismy te organelle razem, aby wiedzieli czego moga sie spodziewac w trakcie oglagdania tego materiatu.

Najpierw pokazalismy im materiat video bez dzwigku. Byto to celowe dziatanie stuzgce do zmotywowania ucznidw do
nazwania czesci komorki, ktore widzieli. Podczas gdy nasza Specjalistka od Cyfrowej Integracji sprawdzata stan gogli VR
przed pracg, nauczycielka biologii zadawata uczniom pytania. Zatrzymalismy rozmowe i uzylismy ClassVR aby pokazac¢
uczniom, konkretng czes¢ z materiatu tj. aparat Golgiego (uzywajac narzedzia * dynamicznego punktu zainteresowania”).
Kiedy juz obejrzeliSmy materiat video z dzwiekiem, sciggnelismy gogle, aby zastanowic sie i porozmawiac. Pracujagc w
parach, uczniowie podzielili sie swoimi obserwacjami co do najmniejszych i najwiekszych organelli, tych poruszajgcych
sie i innymi spostrzezeniami. Pézniej ponownie przejrzelismy to zagadnienie i obejrzeliSmy video z dzwiekiem jeszcze raz,
aby dzieci ustyszaty narracje. Jako podsumowanie, pozwolilismy dzieciom popatrze¢ na model 3D Zwierzecej Komorki z
ClassVR we wtasnym zakresie.

Zbadanie wnetrza zwierzecej komorki dato uczniom jasny obraz obiektow, ktore sg zbyt mate, aby je obejrzec
nieuzbrojonym okiem. To ¢wiczenie pomogto im zrozumiec¢ budowe komorki i to, jak jej czesci sktadowe wspotdziataja.
Mozliwos¢ obejrzenia organelli w 360stopniach ozywito je dla uczniow i wprowadzito ich do dziatu mdwigcego o
komorkach. W nastepnym roku, planujemy uzyc video o komorkach do wprowadzenia, jak i przegladu dziatu o komaorkach.
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* Dzieci zakonczyty serie lekcji na temat

% “Snail and the Whale" autorstwa Julii
Donaldson (ksigzka dla dzieci “Slimak
i wieloryb"). Skupiamy sie na uzyciu
wyrazistych przymiotnikow do opisania
otoczenia. Czesc tego dziatu byta oparta
na poszerzaniu ich stownictwa i uzyciu
stow bliskoznacznych w celu poprawy
spojnosci i ptynnosci ich wypowiedzi
pisemnych.

PRAKTYCZNA SESJA
ek Q @ {E{' Podwodna Playlista

At the end of a sequence of teaching The Snail and the Whale, our Year 2 students used the VR headsets to explore a
range of underwater scenes from around the world. Through this experience the pupils were able to apply the adjectives
they had generated in their previous lessons to a real life setting. The children used the headsets in pairs; partner A put the
headset on and told partner B what they could see, partner B scribed what partner A said and then they swapped tasks. We
were amazed by how much vocabulary the children were able to use and how they were able to build upon the language
they had already acquired. Because the children had immersed themselves in the setting they were writing about, we
found that they were more able to apply the new vocabulary they had acquired, for example “shimmering, glistening
water”, “majestic, large shark”. A key feature in this lesson was being able to direct the children’s attention to a specific
point in the scene. This allowed children to focus on one object at a time and the teacher to direct the discussion.

Zbadanie wnetrza zwierzecej komorki dato uczniom jasny obraz obiektow, ktore sg zbyt mate, aby je obejrzec
nieuzbrojonym okiem. To ¢wiczenie pomogto im zrozumiec¢ budowe komorki i to, jak jej czesci sktadowe wspotdziataja.
Mozliwos¢ obejrzenia organelli w 360stopniach ozywito je dla uczniow i wprowadzito ich do dziatu mowigcego o
komorkach. W nastepnym roku, planujemy uzy¢ video o komorkach do wprowadzenia, jak i przeglagdu dziatu o komaorkach.
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dnscovery "Piekne, piekne, wspaniate pustkowie” s3 to stowa
wypowiedziane przez Buzz'a Aldrina na temat ksiezycowego
krajobrazu. Nie s3 one tak znane i tak ikoniczne jak
Arrmstronga “Jeden maty krok...". Jako dziecko ogladatem
lagdowania na Ksiezycu i bytem w wielkim zachwycie, ogladajac
astronautow odbijajgcych sie od jego powierzchni, z wielka
gracjg i jakby bez zadnego wysitku (tylko z matymi wypadkami).
To bardzo silne doznanie sprawito, ze zastanawiatem sie, co
sie tam wydarzyto. Dlaczego poruszali sie w taki sposob? Kiedy
stworzylismy nasze pierwsze ksiezycowe doswiadczenie VR,
z petnym odwzorowaniem i zgodnoscig z prawami fizyki, nie
mogtem sie doczekac¢ mojego wirtualnego czasu na Ksiezycu!
Teraz, dowiedzmy sie, dlaczego wszystko jest inne na
powierzchni Ksiezyca i jak wygladatby nasz spacer na innych
planetach z naszego Uktadu Stonecznego!

PRAKTYCZNA SESJA

©) cospaces Silnik Fizyki

Pozwolcie studentom wirtualnie pospacerowac na Ksiezycu w ClassVR Space Adventures (Kosmiczne Przygody) lub
LunarVR. Porozmawiajcie z uczniami, jak poruszali sie na powierzchni Ksiezyca i czym to sie rézni od spaceru ziemskiego.
Uczniowie powinni by¢ swiadomi réznicy pomiedzy ciezarem i masg oraz zaleznosci pomiedzy grawitacjg i ciezarem.
Ciezar to sita, ktorg grawitacja wywiera na mase ciata. Ciezar jest mierzony w niutonach (N). Sita pola grawitacyjnego na
Ziemi wynosi 10, a na Ksiezycu 1,6. Ciezar w niutonach moze by¢ obliczony poprzez pomnozenie masy (w kg) przez site
pola grawitacyjnego (N/kg). Uczniowie powinni wyszukac site pola grawitacyjnego wszystkich planet Uktadu Stonecznego,
aby odkry¢ ich ciezar w niutonach na kazdej z nich. Dodatkowo, uczniowie mogga ustawi¢ symulator w CoSpaces, uzywajgc
silnika fizyki, aby zamieni¢ mase i grawitacje, zauwazajac efekty tych zmian na obiektach.

ClassVR pozwolito uczniom zatozy¢ wirtualne kombinezony kosmiczne i pdjs¢ w slady Armstronaga i Aldrina. Ta mozliwos¢
doswiadczenia czego$ niesamowitego ma ogromny wptyw na uczniow. Ekscytacja i wptyw tego doznania moga stworzy¢
silne pragnienie, aby dowiedziec¢ sie wiecej i rozszerzy¢ swoj proces uczenia sie. Mozliwos¢ stworzenia wirtualnego
$rodowiska w CoSpaces i zmiana grawitacji i masy, dodaje kolejng imersyjng warstwe poznawcza. Cwiczenia jak to, bedace
mieszanka nauk Scistych (fizyki), informatyki i matematyki sg utrzymywane razem przez to wspolne doswiadczenie uczniow,
ktorzy wtasnie “chodzili po Ksiezycu”.
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Wazne jest, aby uczniowie mieli mozliwosc
zbadania kilku rodzajow, dostepnych na rynku,
matych baczkdow. W ten sposdb mogg zaczac
dochodzi¢, co sprawia, ze dziatajg one tak
efektywnie. Uczniowie potrzebujg rowniez
doswiadczenia w uzywaniu podstawowych
narzedzi na platformie do tworzenia modeli 3D.
My uzylismy w tym celu Tinkercard. Bedg musieli
umiec stworzyc¢ i zmodyfikowac podstawowe
bloki, wyrownywac te bloki oraz grupowac je do
stworzenia pojedynczego modelu.

PRAKTYCZNA SESJA

Ta sekwencja nauczania rozcigga sie na kilka sesji, gdyz uczniowie muszg miec¢ czas na badanie, planowanie, projektowanie,
przegladanie, tworzenie i ocene swoich prac. Kiedy uczniowie przyjrzg sie kilku typom istniejgcych zabawek i zawezg
kluczowe ksztatty, mogg zacza¢ modelowanie w CAD. Upewnij sie, ze przemysleli doktadnie os, wokot ktorej obracat sie
bedzie ich baczek - jak upewnia sie, ze pozostanie on w pionie? Sprawdz, czy uczniowie uzywajg wtasciwych ksztattow

3D i blokow konstrukcyjnych oraz ze ustawiajg i grupuja je poprawnie. Kiedy juz tego dokonaja, eksportuj ich modele jako
pliki STL i zataduj je bezposrednio do biblioteki Wspdlnej Chmury na portalu ClassVR. Wyslij je do gogli VR i daj uczniom
mozliwosc obejrzenia ich ze wszystkich stron, uzywajac ARCube. Uzyj tego, jako szanse do przegladu i usuniecia wszelkich
btedow przed faza druku 3D. Pora sprawdzi¢, kogo baczek potrafi krecic sie najdtuzej!

Mozliwos¢ obejrzenia i manipulowania projektami 3D w Rozszerzonej Rzeczywistosci przed drukiem 3D dodaje namacalny
wymiar do procesu projektowania i wykonania rzeczywistego obiektu. Jest to szczegdlnie pomocne dla uczniow, dla
ktorych wizualizacja trojwymiarowa jest trudna. Oferuje to tez cenng mozliwosc¢ dyskusji nad optymalizacja i poprawg
projektow. Satysfakcja, ktorg zdobywaja uczniowie podczas uczestniczenia w catym procesie powstawania obiektu, jest

nie do przecenienia. Jest to tez wspaniaty sposob integracji kilku rodzajow technologii w programie nauczania. Czesto sie
zdarza, ze takie cenne urzadzenia, jak drukarka 3D, stojg nieuzywane w szkotach; dostarczenie wsparcia dla sekwencji zajec
dydaktycznych moze odblokowac potencjat tej technologii.
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. R
ﬂ‘é || Ta sesja weszta w serie nauczania o
'&}ﬁ- lg.ﬁ'i- narracyjnym pisaniu, ktéra dobrze
TREE potaczyta sie z naszymi zajeciami z nauk

$cistych (zdobywanie wiedzy o Ziemi i
kosmosie). Przed tg lekcja, uczniowie
juz uzywali w parach zestawow VR.
Przeczytali oni wiele tekstow zwigzanych
z eksploracjg kosmosu i oznaczyli
kluczowe stowa z tych tekstow. Nauczyli
sie takze, jak narracyjna kompozycja
moze budowac napiecie.

PRAKTYCZNA SESJA — Focus on speaking and listening in mixed-ability pairs

@) Ksiezycowy tazik

To s3 zajecia, gdzie pracuja ze sobg uczniowie o roznym poziomie zdolnosci i gdzie ich mocne i stabe strony wzajemnie
uzupetniajg sie. Jeden partner miat na sobie gogle i opisywat ksiezycowg scenerie, a drugi pracowat jako skryba. Ten sposob
pracy jest wyjatkowo pomocny dla ucznidw, ktérzy uznajg pisanie jako trudng umiejetnosc¢ - mogg cwiczyc¢ swoje werbalne
zdolnosci i tworczo pracowac ze stownictwem, podczas, gdy ich partner stucha i notuje gtdwne pomysty i stowa. Trudnosc
W zapisywaniu pomystow moze, z pewnoscig , odstreczac niektoére dzieci od pisania, tworzac w ten sposob duzg bariere w
uczeniu sie. Potgczenie ekscytujgcego stymulatora, o ktorym chcg instynktownie opowiadac w szczegotach, z partnerem,
ktory zapisuje te pomysty, jest wyjatkowo silne i udaje mu sie zaangazowac nawet najbardziej niechetnych pisarzy, wsrod
naszych uczniow.

Pozniej, te notatki byty nieocenione przy pracy pisemnej. Uczniowie pisali wiersze z perspektywy astronauty na Ksiezycu.
Doswiadczenie VR zapewnito im mnostwo szczegdtow dotyczacych faktur i kolorow, co wyptyneto w ich pisaniu; pozwolito
to im na rozwazania, z czym kojarzg dane obiekty i odczucia. Zdolnos¢ do uzywania ich pieknych stow i pomystow, w
potaczeniu z wizualizacjg tego uderzajgcego doznania, ktore mieli wczesniej, miato wyrazny wptyw na jakosc ich prac
pisemnych
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Przestrzen
Kosmiczna

NAUKI SCISLE Wiek 9 - 10 Lat

Graham
Bowman

KONTEKST

]
] Ta lekcja, w zamierzeniu, ma by¢ zachetg na
- m rozpoczecie tematu wiec nie zaktada sie zadnej wiedzy

wstepnej, chociaz wiekszos¢ uczniow bedzie miata
podstawowgq wiedze z zakresu Uktadu Stonecznego i
grawitacji. Ta lekcja bedzie dobrze pasowac do planu
pracy, ktory koncentruje sie na eksploracji kosmosu,
poznaniu Uktadu Stonecznego i/lub pordwnaniu
rozmiaru, predkosci i ksztattow (tak jak ogniskowe w
matematyce).

PRAKTYCZNA SESJA

Ly t?:ﬁ' Playlista Przestrzeni kosmicznej

Ta sesja rozpoczyna sie w pomieszczeniu serwisowym Centrum Kosmicznego NASA. Uczniowie sg poproszeni, aby
rozejrzeli sie dookota i pomysleli, gdzie mogg sie znajdowac, dlaczego wszyscy noszg specjalne uniformy i czym moze

byc¢ ten duzy srebrny obiekt. Nastepnie, uczniowie oglgdajg materiat video 360 stopni ze startu rakiety, co daje poglad na
rozmiar rakiety oraz jak wielka musi by¢ sita posuwajgca, aby pokonac ziemskie przycigganie. Po starcie, klasa przybywa na
Stacje Kosmiczng. Uczniowie sg proszeni, aby zastanowili sie, jakie trudnosci muszg pokonac astronauci oraz o odnalezienie
wielu specjalnych modyfikacji na stacji w celu wspierania zatogi w trakcie ich pobytu w kosmosie. Potem, wychodzimy w
przestrzen kosmiczng i spoglagdamy za siebie na odlegtg Ziemie, Ksiezyc i Stonce. W tym miejscu rozmawiamy o relatywnych
rozmiarach obiektow i jak masa wptywa na przycigganie grawitacyjne. Nastepnie, klasa oglada bardzo inspirujgcy materiat

o duzym zabarwieniu emocjonalnym, zatytutowany “Jeden Dziwny Kamien®, w ktérym dowiadujemy sie wiecej o zyciu na
poktadzie Stacji Kosmicznej, podrézujacej z predkoscig 27 743 km/h dookota Ziemi. Na koniec, uczniowie ogladajg obrazy
Uktadu Stonecznego i Drogi Mlecznej, aby zdac sobie sprawe, jak niewielka i mato znaczaca jest Ziemia.

Uczniowie byli bardzo pochtonieci przez to doswiadczenie. Zdobyli oni wiele informacji w trakcie tej sesji, lecz odeszli
z wiekszg iloscig dalszych pytan niz odpowiedzi! To doskonale nastawia uczniow do nastepnej lekcji, kiedy to jeszcze
bardziej zgtebimy ten temat.
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Zmiana
Sezonowa

NAUKI SCISLE ‘Wiek5 - 6 Lat lona

Bullard

KONTEKST

L]
m" Dzieci uczyty sie o zmianach zwigzanych z porami

roku. SkupiliSmy sie na charakterystyce jesieni, zimy
i wiosny, aby dostarczy¢ rodzaj rusztowania i tta dla
innych sezondw, myslac jak kazdy z nich pachnie,
wyglada i jakie odczucia mu towarzyszg.

PRAKTYCZNA SESJA

Playlista Lata

W rozmowie z partherem, dzieci zostaty poproszone o przypomnienie sobie wszystkich stow, jakie kojarzg z latem.
Zapisatam pomysty uczniow i zachecitam ich do dyskusji o tej porze roku; nastepnie, dzieci usiadty przy swoich stotach,
aby obejrzec letnie obrazy z sezonowej Playlisty. Poprositam je o napisanie zdan, opisujgcych to, co zobaczyty, uzywajac
zywego, wyrazistego jezyka. Potem, pobawilismy sie w gre skojarzen stownych. Datam im zadanie pomyslenia o ponad 15
stowach zwigzanych z latem, po ich doswiadczeniu VR. Zapisatam nastepnie ich nowe, ulepszone pomysty na biatej tablicy.

Dzieci zdawaty sie naprawde czerpac rados¢ z uzywania gogli VR. Nasza szkota jest w 98% EAL (Angielski jako dodatkowy
jezyk) i stownictwo, jakie zdobyty, uzywajac ClassVR robito wrazenie. Poniewaz wiele z nich nigdy nie widziato takiego

lata, jak pokazane na obrazach, umozliwito to oddziatujgce na kilka zmystow i obrazowe podejscie do wzbogacenia ich
nauczania. Nastepnie, zachecito ich do dziatania jako druzyna, poprzez dzielenie sie goglami ClassVR i uzywanie dialogu do
wyttumaczenia i opisania pieknych obrazéw, ktore ogladali. Wykazaty sie rowniez odpowiedzialnoscig w obchodzeniu sie ze
sprzetem i chetnie wykonywaty prace pisemne po tej sesji.
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Zdolnosc
Pojmowania

ANGIELSKI Wiek 9 - 11 Lat Muriel

Thompson

KONTEKST

W naszej szkole skupiamy sie gtdwnie, aby zapewnic
dzieciom wtasciwe narzedzia do zostania dobrymi
czytelnikami i aby byty one w stanie zrozumiec¢
skomplikowane teksty we wtasnym zakresie. Wnioskowanie
byto obszarem, z ktérym zmagato sie wiele dzieci, co
zauwazylismy, analizujgc dane z oceniania.

PRAKTYCZNA SESJA

Podczas gdy, strategie takie jak uzywanie stownika, morfologia i kontekst moga by¢ przekazane uczniom, musielismy
stymulowac juz istniejgcg wiedze i na niej budowac dalsze zrozumienie. Na poczatku naszego tematu “Wojna i Pokoj”
pracowali$my z grupg dzieci i dali$émy im za zadanie zrozumienie poezji zwigzanej z tematem | Wojny Swiatowej, o ktérym
to zagadnieniu nie wiedzieli zbyt wiele. Nastepnie, przedstawilismy im do$wiadczenie VR o okopach z | Wojny Swiatowej.
Zapewnito im ono wizualnie wciggajgce i wzbogacone dzwiekowo doznanie, gdzie zbadaty warunki zycia zotnierzy w tym
czasie. To stanowito wielkie wsparcie dla naszego nastepnego zadania - pracy z tekstem "Wojenny Kon”. Spedzilismy lekcje,
zajmujac sie obrazowym opisem i dotarciem do gtebszych znaczen tego tekstu, dzieki kluczowym pytaniom, takim jak:
“Dlaczego poeta zdecydowat sie popatrze¢ w gore?”, “Jak poeta / bohater wiersza czut sie?”. To poprowadzito do szeregu
lekcji z VR, ktore eksplorowaty zagadnienia: wyjasniania, zadawania pytan, robienia potgczen i umiejetnosci myslenia
poprzez wnioskowanie - wszystkie one wspieraty nasz zapat do poprawy umiejetnosci czytania i pojmowania.

Pozwolenie dzieciom na samodzielne docieranie do znaczenia stow, pozwolito im wykorzystywac ich rosngce zrozumienie
stownictwa do wyciggania wtasciwych i waznych wnioskow. Niektorzy z uczniow mowili: “Doswiadczenie VR pomogto

mi wyobrazic sobie te scene”, "Nie zdawatem sobie sprawy, jak wiele mogto sie dzia¢ w okopach czy na polu bitwy.” Po
doswiadczeniu okopow i zrozumieniu warunkéw tam panujacych, jeden uczen przywotat fragment wiersza, w ktoérym poeta
zdecydowat sie popatrze¢ do gory, aby “uciec od karabindw i zwtok i zobaczy¢ swojg rodzine w niebie”. Uzycie ClassVR
spowodowato rozmowe, ktora jest wazna dla dzieci, aby wyartykutowac i zakomunikowac swoje mysli.

LOMNDOM
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Poréwnujgc
Australie

GEOGRAFIA  Wiek 14 - 15 Lat

Mortenson

KONTEKST

Przed obejrzeniem Australia VR, uczniowie opisali
mape Australii i przeanalizowali klimatogramy wielu
roznych miast. ChcieliSmy zbadac Australie tak
szczegotowo i dogtebnie, jak to mozliwe. Celem
skorzystania z VR jest dodanie poruszajgcego kilka
zmystow, namacalnego doznania, do procesu
nauczania.

PRAKTYCZNA SESJA

50

<« @ | % Playlista Australia

Ta lekcja zostata podzielona na stacje, gdzie uczniowie krazyli po terenie z dziesieciominutowymi cyklami uzycia gogli
ClassVR. Inne stacje polegaty na czytaniu mapy, poznawaniu kolonialnej historii Australii, rdzennych mieszkancow tych
ziem, stref klimatycznych i rozmieszczenia populacji. Stacja ClassVR bezposrednio wspierata pozostate zagadnienia,
tworzgc catosciowe podejscie do lekcji.

Podczas uzytkowania gogli VR, zadawatem rozne pytania, aby zacheci¢ uczniow do analizowania krajobrazu i lokalizacji,
ktore ogladali. Studenci, w zamian, zadawali swoje wtasne pytania o Australie, jej geograficzng i spoteczng historie oraz
dzielili sie swoimi pogladami na wspotczesng Australie.

Po doswiadczeniu ClassVR, uczniowie odnosili sie do obrazéw z niego, gdy stosowalisSmy inne geograficzne koncepcje
podejscia do tematu. Na przyktad, gdy uczniowie rozmawiali o rozmieszczeniu populacji w Australii, byli w stanie podac
doktadne przyktady z sesji ClassVR, aby uzasadnic¢ swojg wypowiedz.




Pod Powierzchnia
Morza

KREATYWNE PISANIE Wiek 9 - 11 Lat Q;:’-t't‘lz

m__

KONTEKST

Temat - Zmiana Klimatu/Zredukuj Plastik.

Dzieci zaczynajg rozumiec co dzieje sie w naszych
oceanac; wiele dzieci nigdy nie doswiadczyto oceanu, aby
wiedziec, jak on powinien wygladac. Z tego tez powodu,
jako ¢wiczenie poprzedzajace sesje VR, mielismy mata
dyskusje o oceanach i ich wygladzie. Gtowne pytania
podczas dyskusji byty nastepujgce: Czy bytes kiedys nad
oceanem? Gdzie to byto? Jakie to uczucie popatrzec¢ na
dno morza? Jakie rzeczy tam widziates - opiszesz je? Co
spodziewates sie zobaczyc?.

PRAKTYCZNA SESJA

Q /4| Podwodna Playlista

Kiedy juz przedyskutowalismy i przejrzelismy kluczowe pytania, podjelismy sie grupowego zadania zbudowania zbioru
opisowych wyrazen powigzanych z wyglagdem oceanu, uzywajgc obrazow 2D do pomocy w wygenerowaniu pomystow. Po
uzupetnieniu ich mapy mysli z opisowymi wyrazeniami, dzieci doswiadczyty sesji z goglami ClassVR w parach. Skupilismy
sie na Podwodnej Playliscie, przygladajac sie bacznie nagraniom Ryba i Koralowiec, Podwodne Karaiby i Btazenki z

Nowej Kaledonii. Uczniowie z zatozonymi goglami uzyli swojej wczesniejszej znajomosci opisowych wyrazen, aby opisac
partnerowi to, co widzg. Zadaniem partnera byto dopisanie tych obserwacji do mapy mysli. Po pewnym okresie czasu, dzieci
zamieniaty sie rolami i kontynuowaty, az uzupetnity wszystkie opisy zgromadzonych obrazéw i video. Pod koniec lekcji,
wszystkie dzieci zgromadzity pokazny zaséb stownictwa do zastosowania w swoich pracach pisemnych na temat oceanu.

= ""- "_'-r:"

Dzieci uzyskaty duzo lepsze zrozumienie tego, czym jest ocean. Moga z bliska obserwowac jak podwodne rosliny i
zwierzeta poruszajg sie w wodzie i zaznajamiajg sie z kolorami i odgtosami w rzeczywistym oceanie. Dzieki temu mogty
dodac ten zasob wiedzy do swojego pisania. Dzieci byty w stanie uzy¢ swoich zmystow do napisania bogatego opisu
scenerii oceanicznej. Nastepne lekcje bedg poswiecone: Co dzieje sie naszym oceanom z powodu wielkich ilosci plastiku?

Jaki wptyw bedzie to miato na zycie roslin i zwierzat?
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Bitwa O Wielka
Brytanie

HISTORIA Wiek 15 718 Lat Jeffrey

Maronde

KONTEKST

Ta sesja pozwala studentom, rozpoczynajagcym

dziat o Il Wojnie Swiatowej, na przeanalizowanie
pierwszych waznych bitew z jej okresu. Celem byto,
aby uczniowie zauwazyli niektére pojazdy uzywane w
trakcie walk i potaczyli to z wynikiem tych zbrojnych
konfliktow. Nasi uczniowie byli w stanie porownac
pojazdy wszystkich armii i skonfrontowac to z ich
wiedza o | Wojnie Swiatowe;j.

PRAKTYCZNA SESJA

gy &« ﬁ Conflicts Playlist

Zmieniajac sie, uczniowie opisywali co widzg, a potem mieliSmy klasowg dyskusje o réznicach pomiedzy pojazdami i jak ich
cechy sprawiaty, ze byty one pomocne w trakcie bitew. Uzywanie powiekszenia i narzedzi do rotacji na goglach, pozwolito
dzieciom na petne zbadanie czotgu i samolotu, aby przesledzi¢ jego dziatanie w trakcie dziatan zbrojnych. RozmawialiSmy
rowniez o tym co odrézniato te pojazdy od ich odpowiednikéw z | Wojny Swiatowej. To postuzyto jako uzupetnienie i wraz z
notatkami o Bitwie o Anglie, stanowito materiat do dyskusji na temat przyczyn ostatecznego zwyciestwa samolotéw Spitfire
z Krolewskich Sit Zbrojnych i powstrzymania inwazji Nazistow na Wielka Brytanie.

Dzieki mozliwosci obejrzenia pojazdéw z wojny na zestawach VR, uczniowie uzyskali lepsze zrozumienie, jak one wygladaty
i jak byty uzywane w walkach. To sprowokowato dyskusje, dlaczego zostaty one zaprojektowane w ten sposob i jak zmienity
one strategie wojenng w czasie || Wojny Swiatowej. To dostarczyto uczniom realne podejscie w trakcie nauki.
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Uchodzcow

WIEDZA O SPOLECZENSTWIE ey W
Wiek 10 - 11 Lat Bitetti Fontenova

KONTEKST
(L N | y |
== E Uczniowie uczyli sie o konfliktach w réznych krajach
Egﬁ i obejrzeli film dokumentalny “Nie wyjezdzam”. W

nastepnym tygodniu, Carl Wilkens odwiedzit szkote i
przedyskutowat z uczniami ten film i zwigzane z nim
tematy. Jako kontynuacje tej tematyki, Pan Fontenova
zrobit pigtkowa lekcje o konfliktach i uchodzcach z
uzyciem VR.

PRAKTYCZNA SESJA

il @ @ Playlista Uchodzcow @5 Uciekajac Przed Konfliktem - plan lekcji

Uczniowie obejrzeli materiat video i kilka zdjec¢ zwigzanych z planem lekcji Uciekajac Przed Konfliktem. Zadano uczniom
nastepujace pytania: Co widziates? Czy wygladato to tak, jak sie tego spodziewates? Jakie byty pierwsze mysli, ktore
pojawity sie w twojej gtowie, kiedy wyobrazites sobie, ze jestes w takiej sytuacji? Czy byte$ zaskoczony tym, co zobaczytes?
Dlaczego?

Rozmawialismy, dlaczego ludzie s3 zli i wystraszeni; dlaczego jest tam tak ttoczno i brudno; oraz czy jest to lepsze miejsce
od tego, w ktorym byli wczesniej? PoprosiliSmy nastepnie ucznidw, aby zastanowili sie, czy warto byto opuszczac strefe
konfliktu i szuka¢ schronienia w innym miejscu i czy ta trudna sytuacja w nowym miejscu nie jest bardziej niebezpieczna
niz pozostanie w kraju? To doprowadzito, ze rozgorzata bardzo interesujgca dyskusja, ktora pozwolita uczniom obiektywnie
spojrzec na warunki zycia innych ludzi.

Dzieci miaty sposobnosc przyjrzec sie niektorym sytuacjom, ktore majg miejsce w trakcie konfliktdw i zrozumiec

stowa “uchodzca” i “szukajacy azylu“. Nasi uczniowie wspotczuli dzieciom, ktore musiaty ucieka¢ z domu, rodzinom,
przyjaciotom, szkotom i catemu krajowi. Zostali rowniez poproszeni o wybranie pieciu obiektow, ktére wzieliby ze sobg,
gdyby musieli ucieka¢ z domow. Rozpoczeto to rowniez rozmowe o prawach cztowieka i tego, czy prawa uchodzcow sg
utrzymane: koniecznos¢ czekania kilka godzin w kolejce po cos do jedzenia, brak mozliwosci skorzystania z czystej wody
do picia i umycia sie. To byto bardzo mocne doznanie i nasi uczniowie, majacy 10 lat, potrafili mysle¢ bardzo krytycznie i
obiektywnie.
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Poczuj Otoczenie

NAUKI SCISLE Wiek 8 - 10 Lat

Barrett

KONTEKST

(:- AR Uzycie Wirtualnej Rzeczywistosci pozwolito
uczniom na zbadanie lokalizacji, ktére w
rzeczywistosci bytyby dla nich niedostepne.
Te wakacje w klasie pomogty uczniom w
opisywaniu z tatwoscig roznych miejsc,
uzywajac stow wyrazajgcych doznania
zmystowe. Uczniowie zrozumieli, jak wazne
sg opisy miejsc w ich pracach pisemnych,
aby czytelnik mogt lepiej wyobrazi¢ sobie te
scenerie.

PRAKTYCZNA SESJA

Dzien przed ta lekcjg, uczniowie badali kosze ze stowami sensorycznymi i stworzyli diagramy wizualizujgce to zagadnienie,
ze stowami, ktoére mogty potem byc¢ uzyte w dalszych ¢wiczeniach. Na poczatku sesji VR ponownie przypomniatam
uczniom o tych stowach i ich waznym zadaniu w tekscie. Uczniowie zostali podzieleni na pary, w ktorych pracowali. Partner
1, ktory zatozyt gogle VR, wybrat dowolng lokalizacje w VR i jedng z kart, lezgcych przed nim. Partner 2 miat nie znac¢
lokalizacji wybranej przez partnera 1, az do momentu gdy partner 2 odgadt, co to za miejsce, dzieki opisowi partnera 1.
Datam pierwszemu cztonkowi 3 minuty na zatozenie gogli i opisanie miejsca, uzywajac sensorycznych stow. Druga osoba,
nie bedaca w VR (partner 2), zapisata ten opis w graficznym organizerze. Ten organizer zawierat rowniez stosowne pytania,
ktore wydobyty wiecej obserwacji pod katem zmystow, ktore mogtyby byc trudne do opisania. Po uptywie 3 minut, partner
2 miat jeszcze dodatkowe 3 minuty na narysowanie obrazka, przedstawiajgcego to miejsce wedtug opisu dostarczonego
przez partnera 1. Przed zamiang rol, partner 2 pokazywat swoj rysunek partnerowi 1 i zgadywat, co to za miejsce. Wtedy
byta to kolej, aby partner 2 zbadat to miejsce w VR, a partner 1 dodat jeszcze jakies dodatkowe informacje do organizera.
Kiedy minat czas w goglach partnera 2, uczniowie razem rozmawiali o tym doswiadczeniu i oceniali swoj rezultat. Patrzyli
na obrazek, ktory narysowat partner 2 i rozmawiali, jakie opisy powinny by¢ dodane, aby obrazek bardziej odpowiadat
rzeczywistosci, lub zmienione, jesli byty niepoprawne. Druzyna dzielita sie swoim doswiadczeniem z klasg. Dodatkowo,
uczniowie pracowali ze swoimi partnerami, aby stworzy¢ narracyjng opowiesc z tg wtasnie scenerig, do ktorej musieli
wplesc stowa, opisujgce wrazenia zmystowe, z ich graficznych organizerow.

Uczniowie byli zaangazowani i bardzo zainteresowani procesem uczenia sie. To rowniez sprawito, ze byli bardziej
pomocni dla swoich partnerow, poniewaz pracowali dla osiggniecia wspolnego celu. Ulepszali rowniez swoje umiejetnosci
komunikacyjne podczas wspotpracy z partnerem. Wirtualne doswiadczenia zapewnito im autentyczng mozliwosc opisu
miejsca, za pomocg nowego stownictwa. Jako ze uczniowie byli zachwyceni tg scenerig, z checig dzielili sie swoimi
obserwacjami i stowa tatwo przychodzity im na mysl w trakcie tego ¢wiczenia. Dodatkowo, osiggnelismy duzo wieksze
wspotuczestnictwo i koncentracje w czasie tej lekcji, niz w trakcie poprzednich.




Pierwiastki |
Zwigzki Chemiczne
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KONTEKST

Ta lekcja miataby by¢ wstepem do Okresowego Uktadu
Pierwiastkow, metod naukowych i waznych danych. Celem
moim byto sprawienie, aby chemia byta interesujaca i
bardziej konkretna, jako ze na poczatku nauki zdaje sie ona
by¢ przedmiotem abstrakcyjnym dla uczniow. Uczniowie
byli zacheceni do nauki o strukturze atomu i strukturalnych
zmianach w atomach.

PRAKTYCZNA SESJA

‘, Playlista Chemia 3D

W trakcie tej sesji, datem uczniom mozliwosc¢ obejrzenia pierwiastkow i zwigzkdw chemicznych w materiale 360 stopni,
co mogli zobaczy¢, nie wstajgc od stotow. Uzywajgc obiektow 3D z chemii dla kilku pierwiastkow i zwigzkdow, pozwolito
im zobaczyc strukturalne zmiany i czasami lekkie lub bardzo duze roznice. Po tym doswiadczeniu, uczniowie zlokalizowali
liczbe atomowag, symbol pierwiastka i jego mase, dla pierwiastkow ogladanych w ClassVR.

WPLYW NA UCZENIE

Doswiadczenie VR sprawito, ze chemia stata sie bardziej interesujgca i data uczniom konkretny przyktad, na ktérym moga
rozwija¢ swoje umiejetnosci. Mogli eksplorowac elementy tréojwymiarowe, ktore do tej pory ogladali tylko na kartkach
szkolnych podrecznikow. To doskonaty wstep do chemii, jako ze tematy stang sie coraz trudniejsze na nastepnych lekcjach.
Posiadanie tej wizualnej podstawy sprawito, ze moi uczniowie poczuli sie pewniej w tym przedmiocie.
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CCJEDYNYM ZRODtEM
WIEDZY JEST
DOSWIADCZENIE??

Albert Einstein

Aby dowiedziec sie wiecej na temat, jak VR&GAR
mogg podnies¢ poziom zaangazowania i poprawic
wyniki twoich ucznidw, skontaktuj sie z nami
dzisiaj, w celu zorganizowania darmowych
konsultacji z naszymi edukacyjnymi specjalistami.

@ CLASSVR’
www.Aktin.pl Patryk@aktin.pl



